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SALÓ INTERNACIONAL DEL 
COMIC DE BARCELONA 


Games Workshop estará presente también 
este año en el Salón Internacional del 
Cómic de Barcelona. ¡No te lo pierdas! 
Visitanos en el Stand M5-A13-A14 los 
días 9 al 12 de Mayo. 

















En Mayo estará disponible el nuevo volumen 
de la serie Codex Warhammer 40,000 dedica- 
do a dos de los Capítulos de Marines Espa- 
ciales más temidos por los enemigos de la 
humanidad: los Ángeles Oscuros y los 
Ángeles Sangrientos. En este mismo núme- 
ro de White Dwarf te presentamos algunos 
de sus siniestros y letales guerreros. 


NUEVOS PUNTOS DE VENTA PRODUCTOS 


c/ Santa Lucia 34 
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República dE tontas 6-8 
Irún - 20300 
GUIPUZCOA 


Paseo Ronda 47 
LLEIDA - 25006 


Real 3 
Parla - 28980 
MADRID 


O <2: 5 Miniaturas Citadel sigue ampliando su gama de complemen- 

ica tos para el Hobby Games Workshop. Ya están disponibles 
diversas herramientas de calidad, así como una cinta métrica 
resistente para emplear en el fragor de la batalla. Búscalas en 


tu Tienda Games Workshop. 


Pso. Fernando el Católico 5 
ZARAGOZA - 50005 





Comte de Rius 2 
TARRAGONA - 43003 






NUNIATURAS 


CITADEL 






Les Escoles 4. Edif Monserrat, 1 
San Juliá de Loira 
ANDORRA 


Av. Alfons XIII, 254 
Badalona - 08914 
BARCELONA 


Jorge Juan , 145 local 3 
ADRID - 28028 


Alangobarri, 2 
Algorta - Getxo - 48990 
VIZCAYA 


Doctor Marañón, 3 
Avilés - 33400 
ASTURIAS 


Esperanza, 15 bajos 
CIUDAD REAL - 13003 


PREGUNTAS SOBRE Envía tus preguntas sobre reglas a 
Iglesias, 65 REGLAS EN WHITE DWARF GAMES WORKSHOP 
Castelldefels - 08860 SL. C/ Francese Layret. 37-39 Esplugues 


de Llobregar 08950 Barcelona. Por favor 
mciuye un sobre con tu dirección y re- 
dacta las preguntas de forma que poda- 
mos contestar con un sample “sí” o “no”. 
¡En caso contranño no podemos garan- 


Sierra Alcubierre, 1 
Alcorcón - 28923 


Milagrosa, 54 
LUGO - 27003 





Doctor Cazalla, 7 : e Se ventosas: 
VALLADOLID - 47003 ¿Problemas de interpretación de reglas? 
Pronto iniciaremos en White Dwarf una 
E sección regular dedicada a presentar las 
respuestas a las dudas de reglas más 
Paseo del Revellin, 20 frecuentes, pero también contestaremos 


CEUTA - 11701 





particularmente cualquier otra pregunta. 
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GAMES WORKSHOP 


Las Tiendas Games 
Workshop son el me- =— 
jor lugar en el que librar emocionantes batallas de 


ER 


miniaturas, pintar las formidables Miniaturas 
Citadel y participar a E : 
en las actividades 

del Hobby Games 

Workshop. 
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El Submundo de Colmena Primus 


nunca fue tan peligroso. En Junio 

estará disponible el primer suple- 
Qe =>, a mento en caja para Necromunda, 
o A que contiene un manual de 112 

m7 páginas, diversos 

elementos nue- 
vos de esceno- 
grafía y fichas. 
Desterrados 
describe cua- 
tro nuevas 
bandas, presenta 


/ 


Los mortíferos 
Depredadores de la 
Cúspide descritos en el 
suplemento para 
Necromunda 
Desterrados 


WS NEWS NEWS NEWS NEWS NE! 


gran cantidad de nuevas 

confrontaciones y reglas especiales, y 

permite a los jugadores de Necromunda conocer 

nuevas formas de hacerse con una fortuna o desaparecer 





¡DUELO DE BANDAS! 
Cada Viernes puedes participar en con- 
frontaciones de Necromunda en las 
Tiendas Games Workshop. Trae tu pro- 
pia banda pintada, o juega con una pres- 
tada por la tienda. 









2” CONCURSO 
DE PINTURA DE 
MINIATURAS CITADEL 


Las Tiendas Games Workshop organi- 
zan el Segundo Torneo de Pintura de 
Miniaturas Citadel. Podrás encontrar las 
bases de participación y toda la 
información relativa al torneo 
en la Tienda Games Workshop 
de tu localidad. ¡Empieza a afi- 
lar tus pinceles! Las miniaturas 
participantes deberán presentar- 
se en la Tienda Games Works- 
hop de tu localidad el 29 de 
Junio: los ganadores se darán a 
conocer el mismo día. 



















¡LA LIGA ESTÁ EN MARCHA! 


Cada Miércoles por la tarde en la Tien- 
da Games Workshop de tu localidad 
podrás participar en los encuentros de 
liga de Blood Bowl. Estas ligas locales 
están organizadas por la Tienda Games 
Workshop, y todo lo que tienes que 
hacer es aparecer. 
















¡TE NECESITA! 
TRADUCTOR/REDACTOR 


La sede central de Games Workshop en 
Barcelona cuenta con un Estudio de Di- 
seño que se ocupa de preparar los nue- 
vos juegos y suplementos de las gamas 
Warhammer, Warhammer 40,000, 
Necromunda, la revista White Dwarf y 
otros muchos productos. El Estudio Ga- 
mes Workshop precisa incorporar un 
Traductor/Redactor. Es absolutamente 
imprescindible el idioma Inglés hablado 
y escrito, dominio perfecto de la lengua 
castellana y ser un entusiasta conocedor 
del Hobby Games Workshop. 


Si crees que reúnes las anteriores carac- 
terísticas, envía tu Currículum Vitae com- 
pleto a la atención de Lourdes Puig, a la 
dirección indicada al pie de esta página. 
GAMES WORKSHOP 
FRANCESC LAYRET, 37/39 
08950 Esplugues de Llobregat 
BARCELONA 
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) SABADO, UDE-JÓNIO 
Av. Diagonal. 208 


08018 Barcelona 
Teléfono (93) 486 00 94 


AV. DE LA MERIDIANA 


| 


¡La Tienda Glories celebra 
su Gran Reinauguración! Sólo durante el 
Sábado 1 de Junio, podrás beneficiarte de 
un 20% de descuento en 
. Recuerda que esta 

oferta es válida sólo hasta fin de existencias, 
no es acumulable con otras ofertas y tan sólo |; 
podrás beneficiarte de ella en la fecha de la (4 E 
Reinauguración en esta Tienda 

, ¡o sea que no te la pierdas! 
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Comandante Azrael 
Señor Supremo de los Angeles Oscuros 


El Comandante Azrael es el 

actual Señor Supremo de 

los Ángeles Oscuros, y po- 

see el título honorífico de 

Guardián de la Verdad, ya 

que es el único miembro del 

Capítulo que puede penetrar 

en el nivel más profundo de 

las catacumbas de La Roca. Ca- 

da Señor de los Ángeles Oscuros 

elige a su sucesor entre los miembros 

del Círculo Interior. Al morir el Señor 

Supremo de los Ángeles Oscuros, su 

elección es proclamada de forma solemne entregando el 
Yelmo de Lion y la Espada de los Se- 
cretos, dos reliquias de gran poder para 
los Ángeles Oscuros. 


El Portador del Yelmo, una extraña 
criatura perteneciente a los deno- 
minados Vigilantes en la Oscuridad, 
es el encargado de llevar el Yelmo de 
Lion allí donde vaya el Señor Su- 
premo de los Ángeles Oscuros. El Vi- 
gilante tiene un único pero poderoso 
poder Psíquico que le protege de cual- 
quier tipo de ataque. EL COMANDANTE AZRAEL Y EL PORTADOR DEL YELMO 


Ezequiel 
Gran Maestro de los Bibliotecarios 


Ezequiel es el actual Gran Maestro de los Bibliotecarios del Capítulo 
de los Ángeles Oscuros. Además es el Custodio del Libro de la Salva- 
ción, que contiene los nombres de todos los Ángeles Oscuros Desca- 
rriados que han sido capturados por el Capítulo. 





WARHAMMER E 
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ÁNGELES DE MUERTE 





Por Jervis Johnson 


Los Capítulos de Marines Espaciales de los Ángeles Oscuros y los Ángeles Sangrientos son los 
más fieles guardianes del Imperio y los más leales servidores del Emperador. Pero cada uno 
esconde desde hace milenios un terrible secreto que les obliga a mantenerse alejados de sus 
hermanos Marines Espaciales y que puede suponer su condenación eterna. En este artículo 
presentamos algunos de los más poderosos guerreros de ambos Capítulos. 


GRAN SEÑOR SUPREMO 
DE LOS ÁNGELES OSCUROS 


GUARDIÁN DE LA VERDAD 
140 puntos + cartas de equipo 


Cualquier ejército de los Ángeles Oscuros puede incluir al 
Comandante Azrael. Si el ejército incluye al Comandante Azrael, 
éste será el comandante del ejército. 


El Comandante Azrael es el actual Gran Señor Supremo de los 
Ángeles Oscuros, y ostenta el título honorífico de Guardián de la 
Verdad, ya que es el único miembro del Capítulo que puede entrar en 
las criptas más profundas de La Roca. 


Cada Señor de los Ángeles Oscuros elige a su sucesor de entre los 
miembros del Círculo Interior. Al morir el Gran Señor Supremo de 
los Ángeles Oscuros, su elección es proclamada de forma solemne 
entregándole el Yelmo de Lion y la Espada de los Secretos, dos 
reliquias de gran poder para los Ángeles Oscuros. 





Azrael WET LA Y de E A 


ARMAMENTO Azrael está armado con la Espada de los 
Secretos y una Combi-arma compuesta por un 
Bolter y un Rifle de Plasma. Azrael también 
está armado con una Pistola Bolter, Granadas 
de Fragmentación y Granadas Perforantes. 


ARMADURA El Comandante Azrael está equipado con una 
Servoarmadura de Combate que le proporciona 
una tirada de salvación de 3 ó más. Además 


está protegido por el Yelmo de Lion. 


EQUIPO Azrael es un Héroe Legendario y por tanto 
puede equiparse con hasta tres Cartas de 
Equipo, que deben ser la Espada de los 
Secretos, el Yelmo de Lion y su Combi-arma. 


FACTOR DE 
ESTRATEGIA 


El Comandante Azrael es un comandante 
astuto y muy experimentado. Su Factor de 
Estrategia es de 6. 





REGLAS ESPECIALES 


MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rápido y Chequeos de 
Desmoralización deben aplicarse normalmente. 


ALA DE MUERTE: El Comandante Azrael es miembro del Ala de 
Muerte y por tanto es inmune a todos los efectos psicológicos. 


PORTADOR DEL YELMO: El Portador del Yelmo, una extraña 
criatura perteneciente a los denominados Vigilantes en la Oscuri- 
dad, es el encargado de llevar el Yelmo de Lion allí donde vaya el 
Señor Supremo de los Ángeles Oscuros. Siempre que Azrael 
mueva, el Portador del Yelmo deberá colocarse a una distancia 
máxima de 5 centímetros de su posición final, incluso si Azrael ha 
sido teleportado o transportado por algún poder extraordinario. El 
Vigilante tiene un único pero potente poder psíquico que le protege 
de cualquier forma de ataque, por lo que es imposible dañarle bajo 
cualquier circunstancia. Sin embargo, tampoco puede atacar en 
forma alguna. Si Azrael muere o es retirado del campo de batalla, el 
Portador del Yelmo también deberá ser retirado, pero reaparecerá si 
Azrael vuelve a aparecer. 
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DE LOS ÁNGELE 
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LA ESPADA DE LOS SECRETOS 10 puntos 


La Espada de los Secretos fue creada después de la desapari- 
ción de Jonson, pero no por eso es menos poderosa. Fue talla- 
da en un bloque de obsidiana negra como el azabache. La 
Espada está tan increíblemente bien tallada que nunca ha sido 
mellada ni ha perdido su cortante filo a lo largo de los mile- 
nios. También es el único medio por el que puede accederse a 
las criptas de los niveles inferiores de La Roca, ya que para 
entrar en la siniestra mazmorra donde está encerrado el here- 
je Luther debe introducirse la Espada de los Secretos en una 
grieta del muro de piedra. 


La Espada de los Secretos es una poderosa arma de combate 
cuerpo a cuerpo que tiene los siguientes atributos: 


Modificador Penetración 
Fuerza Heridas Salvación Blindaje Especial 


6 1 -4 1D6+1D12+6 Bloquear 


SÓLO GRAN SEÑOR SUPREMO 
DE LOS ÁNGELES OSCUROS 





COMBI-ARMA 10 puntos 


Una Combi-arma es una combinación de dos armas básicas, 
que en este caso son un Bolter y un Rifle de Plasma. 


En cada fase de disparo puede alternativamente dispararse una 
de las dos armas de la Combi-arma según las reglas normales, 
o disparar ambas armas contra el mismo objetivo aplicando un 
modificador de -1 a la tirada para impactar de ambos disparos. 


GRAN MAESTRO DE LOS BIBLIOTECARIOS 
CUSTODIO DEL LIBRO DE LA SALVACIÓN 
GUARDIÁN DE LAS LLAVES 

210 puntos + cartas de equipo 


Un ejército de los Ángeles Oscuros puede incluir a Ezequiel como 
Bibliotecario Jefe. 


Ezequiel es el actual Gran Maestro de los Bibliotecarios del Capítu- 
lo de los Ángeles Oscuros. Ezequiel perdió su ojo izquierdo hace 
muchos años, en la batalla por la Puerta Sulariana luchando contra 
las hordas de Waa Groblonik. La herida fue sanada rápidamente 
implantándole un sencillo ojo biónico. De esta forma Ezequiel pudo 
regresar al combate a tiempo para dirigir el contraataque que final- 
mente derrotó al ejército de Groblonik. Ezequiel se negó a que su 
ojo biónico fuera reemplazado por un implante más sofisticado y 
discreto, en señal de respeto hacia sus camaradas que murieron 
durante la batalla. 


Ezequiel ostenta el título de Guardián de las Llaves como 
reconocimiento a la función primordial de los Bibliotecarios 
Ángeles Oscuros como guardianes de las catacumbas de La Roca. 
Además es el Custodio del Libro de la Salvación, donde están 
anotados los nombres de todos los Ángeles Oscuros Descarriados 
que han sido capturados por el Capítulo. Este libro tiene una gran 
significación cultural para los Ángeles Oscuros. Ezequiel no se 
separará del libro hasta que muera, momento en el que pasará a 
manos del siguiente Gran Maestro de los Bibliotecarios. 





MHAHPFARAQ_.?”S TAS 
MESETA AREA A 


Tipo de Tropa 
Ezequiel 
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ARMAMENTO Ezequiel está armado con una Espada Psíquica. 
Ezequiel también está armado 
con una Pistola Bolter, Granadas de 


Fragmentación y Granadas Perforantes. 
ARMADURA 


Ezequiel está equipado con una Servoarmadura 
de Combate que le proporciona una tirada de 


salvación de 3 ó más. 


EQUIPO Ezequiel es un Jefe Bibliotecario, y por tanto 
puede equiparse con hasta cuatro Cartas de 
Equipo, que deben ser Espada Psíquica, 
Capucha Psíquica, Ojo Biónico y el Libro de 
la Salvación. 


HABILIDAD 
PSÍQUICA 


Ezequiel es un Bibliotecario Jefe, por lo que 
su Nivel de Maestría es de 4. 


REGLAS ESPECIALES 


MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rápido y Chequeos de 
Desmoralización deben aplicarse normalmente. 


ALA DE MUERTE: Ezequiel es miembro del Ala de Muerte y por 
tanto es inmune a todos los efectos psicológicos. 








EL LIBRO DE 
LA SALVACIÓN sin coste 


En el Libro de la Salvación están escritos todos los nombres 
de los Caídos que han sido capturados por los Ángeles Oscu- 
ros durante la Gran Cruzada. El libro tiene una profunda sig- 
nificación cultural para los Angeles Oscuros, por lo que 
nunca permitirán que caiga en manos del enemigo. 


Si Ezequiel muere, no deberá retirarse su miniatura del 
campo de batalla. Dejar la miniatura tumbada sobre el lugar 
donde ha muerto. El primer Ángel Oscuro en llegar al punto 
donde se encuentre el cuerpo de Ezequiel podrá recuperar el 
libro si no realiza ningún ataque. Hasta que el libro haya sido 
recuperado, todos los Ángeles Oscuros serán inmunes a los 
efectos psicológicos, no podrán quedar desmoralizados, y 
sumarán +1 a su Habilidad de Armas. Sin embargo, si los 
Ángeles Oscuros no han conseguido recuperar el libro al 
finalizar la batalla, perderán 10 puntos de victoria. 


SÓLO GRAN MAESTRO DE LOS 
BIBLIOTECARIOS ÁNGELES OSCUROS 





ESPADA PSÍQUICA 10 puntos 


Las estrías cristalinas que recorren la hoja de la Espada Psí- 
quica atraen a la iridiscente energía psíquica a su alrededor. 


Al final de la fase psíquica puede almacenarse en la Espada 
Psíquica una carta de energía que no se haya utilizado, en vez 
de colocarse en el mazo de descarte de Cartas de Disformi- 
dad. La carta almacenada puede recuperarse del arma y usar- 
se en posteriores fases psíquicas. En combate cuerpo a cuerpo 
_la espada psíquica aumenta el atributo de Fuerza de quien la 
empuñe en un valor igual a su nivel de maestría y hiere auto- 
máticamente a los Demo- 
nios, impidiéndoles además 
efectuar su tirada de salva- 
ción. Quien la empuña tam- 
bién puede invertir la carta 
de energía almacenada para 
obtener un +2 adicional a su 
Fuerza y un -2 a la tirada de 
salvación por armadura en 
combate cuerpo a cuerpo. La 
espada psíquica puede utili- 
zarse para bloquear. 


SÓLO PSÍQUICOS 





ANGELES DE MUERTE 





MEPHISTON 


JEFE BIBLIOTECARIO 
SEÑOR DE LA MUERTE 
240 puntos + cartas de equipo 


Un ejército de los Ángeles Sangrientos puede incluir a Mephiston 
como Jefe Bibliotecario. 


El nombre original de Mephiston es Hermano Calistarius. En esa 
encarnación era un Bibliotecario de los Ángeles Sangrientos bastan- 
te capacitado y con una extraordinaria fuerza de voluntad. Cuando 
estaba combatiendo en la Campaña de Armageddon formando parte 
de la fuerza de rescate de la Colmena Hades, fue víctima de la Rabia 
Negra. Formando parte de la Compañía de la Muerte, participó en el 
asalto a la sede de la Eclesiarquía, donde fue uno de los muchos que 
quedó atrapado en su interior cuando el edificio fue destruido. 


Durante siete días y siete noches, Calistarius estuvo atrapado entre las 
ruinas, al borde de la muerte y la locura. Pero de alguna forma, en vez 
de sucumbir a la Rabia Negra, consiguió dominarla. Con un gran 
esfuerzo consiguió suprimir y reprimir los sentimientos provocados por 
la Rabia Negra y la sed de sangre: al hacerlo, llegó a ser mucho mejor 
de lo que nunca había sido. Durante la séptima noche, a medianoche, 
consiguió liberarse de su tumba de piedra, renacido como el Jefe 
Bibliotecario Mephiston, Señor de la Muerte. 


Mephiston inspira temor y respeto al resto de los Ángeles Sangrien- 
tos. Muchos le consideran el hijo espiritual de Sanguinius y su salva- 
dor en los momentos de adversidad. También infunde esperanza, ya 
que si fue capaz de dominar la Rabia Negra existe la posibilidad que 
otros puedan conseguirlo, si tienen suficiente fuerza de voluntad. 
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O 





Tipo de Tropa 
Mephiston 


ARMAMENTO  Mephiston está armado con una Pistola de 
Plasma de Precisión y una Espada Psíquica. 
Mephiston también está equipado con una 
Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación y 
Granadas Perforantes. 


ARMADURA Mephiston está equipado con una Servoarma- 
dura de Combate que le proporciona una tirada 


de salvación de 3 ó más. 


EQUIPO Mephiston es un Jefe Bibliotecario, y por tanto 
puede equiparse con hasta cuatro Cartas de 
Equipo, que deben ser Espada Psíquica, 
Capucha Psíquica (aunque en el caso de 
Mephiston tiene forma de un collarín alto), 
Pistola de Plasma de Precisión y una Pantalla 
de Refracción. 


HABILIDAD 
PSÍQUICA 


Mephiston es un Bibliotecario Jefe, por lo 
que su Nivel de Maestría es de 4. 


REGLAS ESPECIALES 


MIRADA HIPNÓTICA: Mephiston es capaz de hipnotizar al 
adversario con sus ojos de brillo sobrenatural. Al inicio de cada fase 
de combate cuerpo a cuerpo, Mephiston puede intentar “hipnotizar” 
a una miniatura con la que esté enfrentándose en combate cuerpo a 
cuerpo. La miniatura deberá superar un chequeo de Liderazgo 
tirando 2D6 para evitar la mirada de Mephiston. Si no supera el 
chequeo, la miniatura quedará hipnotizada y su Habilidad de Armas 
quedará reducida a O durante ese turno de combate. 


MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rápido y Chequeos de 
Desmoralización deben aplicarse normalmente. 


SED DE SANGRE: Si Mephiston mata a un enemigo en combate 
cuerpo a cuerpo, existe la posibilidad que el poder de la Rabia Negra le 
domine a pesar de su férrea voluntad y pierda su autocontrol. Deberá 
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Pi =auv mcrn 
Comandante Dante - Señor de los Angeles Sangrientos 











| Comandante Dante es el líder más veterano e inteligente 

de todos los Capítulos de Marines Espaciales. Gracias a la 
longevidad de los Ángeles Sangrientos, ¡ha dirigido el Capítu- 
lo durante más de 1.100 años! Como líder es totalmente inmu- 
ne al miedo y rebosa energía e iniciativa. Dante aparece con 
frecuencia acompañado por su guardia personal de cinco 
Ángeles Sangrientos Veteranos 
equipados con Retrorreactores. 





Detalles de las insignias de su 
guardia personal. 


Siledico Corbulo filephiston > 
Sacerdote Sangriento Senor de la Muerte 


Corbulo es el más viejo de los Sacerdotes Sangrientos. Su misión El Jefe Bibliotecario Mephiston inspira temor y respeto al resto de 
es proteger el Grial Rojo, que fue el receptor de la sangre de San- Angeles Sangrientos. Mephiston adquirió sus poderes superhuma- 
guinius después de su muerte. nos tras conseguir dominar la Rabia Negra. 











efectuarse un chequeo de Liderazgo tirando 2D6 cada vez que Mephis- 
ton mate a un adversario en combate cuerpo a cuerpo. Si Mephiston es 
atacado por más de un enemigo, tan sólo deberá efectuar el chequeo 
después de matar al último de los enemigos. Si no supera el chequeo, 
Mephiston no podrá llevar a cabo ninguna acción (ni tan sólo utilizar 
sus poderes Psíquicos) hasta que supere un chequeo de Liderazgo al 
inicio de cualquier turno propio. 


Si el enemigo se atreve a cargar contra Mephiston mientras está 
alimentándose, éste se detendrá y le dominará la Furia Asesina, tal y 
como se describe en el reglamento de Warhammer 40,000. Mientras 
esté dominado por la Furia Asesina, no estará sujeto a la regla 
especial Sed de Sangre. 





ANGELES DE MUERTE 









PANTALLA DE 
REFRACCIÓN 





5 puntos 







Una Pantalla de Refracción es una burbuja de energía proyec- 
tada por un pequeño generador de un tamaño no superior al de 
una funda de pistola. Funciona dispersando la energía de los 
disparos y los golpes de combate cuerpo a cuerpo que la 
alcanzan a lo largo de la superficie total de la pantalla. Un 
desafortunado efecto secundario de este artefacto es que en el 
momento en que una pantalla es activada, su silueta puede 
verse alrededor del usuario en forma de una brillante esfera de 
luz, lo cual hace imposible que su usuario pueda ocultarse. 











La Pantalla de Refracción proporciona a su usuario una tirada 
de salvación adicional de 5 ó 6 en una tirada de 1D6. Esta tira- 
da de salvación se lleva a cabo antes que cualquier otra tirada 
de salvación por armadura (si la hubiera) y no está sujeta a nin- 
gún modificador a la tirada de salvación por causa del arma 
atacante, por lo que la tirada de salvación será de 5+ sea el dis- 
paro atacante el de un Bolter o el de un Cañón Láser. 













PISTOLA DE PLASMA 
DE PRECISIÓN 





15 puntos 





Es un arma fabricada por un maestro armero y decorada por 
los mejores artesanos. Se trata de un arma muy útil para cual- 
quier guerrero. Estas pistolas son posesiones muy valiosas 
para aquellos afortunados que las poseen. 








El sistema de suministro de energía de la Pistola de Plasma de 
Precisión es muy superior a la de una Pistola de Plasma nor- 
mal. El arma no necesita recargar durante un turno entero des- 
pués de disparar: si se desea, puede dispararse en cada turno. 








Alcance Para Impactar Modificador Penetración 
C L C— L Fuerza Heridas Salvación Blindaje 
a AJO 


0-20 20-60 +2 41 6 1 -1 1D6+6 


Especial: Fuego Sostenido: 1 Dado. Combate Cuerpo a Cuerpo 
¿Y 







SÓLO PSÍQUICOS 
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peores que la muerte. Techo hizo que el más respetado y venerado 
artificiero de los ES Dumas de construyera una máscara 
especial para ocultar sus FASgOs, pero Tycho nunca 
podrá perdonar a los Oritos por lo que le hicieron. 
















ARMAMENTO Tycho está armado con una Combi-arma 
compuesta por ue Boler y un Rifle de Fusión, 
y en el guantelese izquierdo de su 
Servoarmadara tiene instalados unos Láseres 
Digitales. Además está armado con una Pistola 
Bolter, Granadas de Frasmentación y Granadas 
Perforantes. 


ARMADURA El Capitán Tycho está equipado con una Servo- 
armadura de Combate que le proporciona una 
COMANDANTE DE LA 3? COMPAÑÍA tirada de salvación de 3 ó más. 


104 puntos + cartas de equipo EQUIPO Tycho es un Héroe Legendario y por tanto 
puede equiparse con hasta tres Cartas de 
Equipo, dos de las cuales deben ser su Combi- 
arma y los Láseres Digitales. Tycho además 
puede equiparse con un objeto más, elegido de 
la forma habitual. 


FACTOR DE El Capitán Tycho es un comandante con 
ESTRATEGIA mucha experiencia. Su Factor de Estrategia es 
de 5. 










REGLAS ESPECIALES 


MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rápido y Chequeos de 
Desmoralización deben aplicarse normalmente. 


Pe “y ODIO HACIA LOS ORKOS: Tycho nunca ha podido per- 
AS = Se y donar a los Orkos por lo que le hicieron durante la Batalla de 


Armageddon. Por tanto, está sujeto a las reglas psicológicas 
de odio cuando se enfrenta a Orkos. 








LÁSERES DIGITALES 6 puntos 


Los Láseres Digitales son armas camufladas, instaladas en los 
anillos de los dedos o sobre los nudillos de un guantelete. Los 
Láseres Digitales no impiden a una miniatura emplear cualquier 
otra arma. Se disparan automáticamente al principio de la fase de 
combate cuerpo a cuerpo ceigtra los oponentes que estén en con- 
tacto con quien los lleve, antes de que se tire ningún dado, y sin 
importar de quién es el turno. Los disparos se resuelven de la 
forma habitual, disparando a quemarropa mientras se acerca el 
enemigo. Los Láseres Digitales disparan tres veces, pudiéndose 
dividir los disparos entre varios objetivos si se desea. Después de 
iniciado el combate cuerpo a cuerpo, los Láseres Digitales no ten- 
drán utilidad alguna, ni la miniatura tendrá un ataque adicional 
por contar con ellos. 














a 







Un ejército de Ángeles Sangrientos puede incluir al Hermano 
Capitán Tycho. Si el ejército incluye al Capitán Tycho, éste podrá ser 
el comandante del ejército. 





El Hermano Capitán Erasmus Tycho tomó el mando de la 3* 
Compañía de los Ángeles Sangrientos cuando su predecesor murió 
durante la Batalla de Armageddon. Tycho casi sufrió el mismo COMBI-ARMA 10 puntos 
destino durante un enfrentamiento entre sus tropas y una pequeña 
partida de guerra Orka en las junglas que separan Armageddon 
Primus de Armageddon Secundus. Al inicio de la batalla, en la que 
acabaron venciendo los Ángeles Sangrientos, Tycho fue atacado 
psíquicamente por un Estrambótiko Orko, dándosele por muerto. 


Una Combi-arma es una combinación de dos armas básicas, 
que en este caso son un Bolter y un Rifle de Fusión. El desarro- 
llo de las Combi-armas fue la causa de la invención del Bolter 
de Asalto. 


En cada fase de disparo puede alternativamente dispararse una 
de las dos armas de la Combi-arma según las reglas normales, 
O disparar ambas armas contra el mismo objetivo aplicando un 
modificador de -1 a la tirada para impactar de ambos disparos. 


De alguna forma, nadie sabe con certeza cómo Tycho consiguió 
sobrevivir, aunque a consecuencia de los efectos secundarios del 
terrible ataque mental que sufrió, la mitad de su cara ha quedado 
paralizada formando una horrible mueca. El buen gusto estético y la 
predilección que sienten los Ángeles Sangrientos por las cosas bellas 
es bien conocida, por lo que las heridas de este tipo son casi siempre 
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n el Mundo de Warhammer, 
las fuerzas de la oscuridad 
amenazan con destruir a los 
heroicos pero frágiles reinos 
de la humanidad. Los Paladines del 
Caos y sus monstruosas legiones 
avanzan desde los Desiertos del Norte, 
lanzados a una encarnizada guerra de 
conquista junto a Demonios y la terri- 
ble energía de la magia Oscura. Los 
reinos humanos, encabezados por el 
Imperio, hacen frente a la invasión 
levantando en armas a grandes ejércitos 
y aprendiendo a empuñar la energía de la 
magia. Pero la magia corrompe y trans- 
forma, convirtiendo a los hombres en 
monstruos y alimentando continua- 
mente a la siniestra influencia del Caos. 


En esta despiadada confrontación, los 
reinos humanos movilizan a sus 
ejércitos para luchar por la super- 
vivencia. Los feroces Orcos y Goblins 
de piel verde lanzan también incur- 
siones a lo largo de las fronteras de la 
civilización de los hombres, saqueando 
y destruyendo todo a su paso. En las 
montañas, los audaces guerreros del 
ancestral Reino de los Enanos luchan 
para mantener su precario dominio 
sobre sus ancestrales fortalezas; en los 
profundos bosques del Viejo Mundo, 
los arqueros Elfos Silvanos de vista de 
águila vigilan siempre para rechazar a 
los seres malignos que intentan 


destruirles. El Mundo de Warhammer 


es un lugar azotado por guerras 


Vo” 


interminables donde Hombres, Enanos 
y Elfos deben librar una batalla eterna 
contra las fuerzas del mal. 


UNIATURAS 
TTADEL 







Las siguientes son Marcas Registradas de 
Games Workshop Ltd.: Blood Bowl 
Citadel (y el logotipo de Citadel), Games 
Workshop, Troll, White Dwarf (y la 
ilustración de White Dwarf) y Warhammer 
Las siguientes son Marcas Comerciales de 
Games Workshop Ltd.: el logotipo de 
Games Workshop, Skaven 





tables de cartón para representar el 





EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS 


En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, grandes ejércitos se enfrentan en terribles 
batallas. Regimientos de guerreros en apretadas filas maniobran y atacan al ejército enemigo, enormes 
máquinas de guerra siembran la destrucción y misteriosos hechiceros de poder formidable lanzan 





Warhammer permite librar formida- 
bles batallas de fantasía heroica 
medieval en una simple mesa de 
juego. El juego contiene todo lo 
necesario para disfrutar del hobby 
de Warhammer: más de 100 Mi- 
niaturas Citadel (64 guerreros 
Goblins y 40 nobles Altos Elfos), un 
Reglamento, un Bestiario de Ba- 
talla, una batalla introductoria dis- 
puesta para jugar, edificios recor- 


campo de batalla, dados, plantillas y 
una guía de juego rápida para empe- 
zar a jugar en minutos. 


Warhammer Magia de Batalla permite incorporar 
Hechiceros, Hechizos y Objetos Mágicos a las batallas de 
Warhammer. Este suplemento en caja presenta las reglas 
especiales y los hechizos exclusivos de los ocho Colegios 
de la Magia, la Alta magia y la magia Oscura. También se 
incluye la magia ¡Waaagh! de Orcos y Goblins, la magia 
Skaven y los hechizos de los Dioses del Caos. Entre los 
Objetos Mágicos se encuentran espadas hechizadas, 
armaduras mágicas, talismanes, amuletos y anillos, 
además de báculos y pergaminos mágicos. El reglamento 
de Warhammer Magia de Batalla describe cómo utilizar 
todos los hechizos y artefactos en las batallas. 


EJERCITOS WARHAMMER 
La serie Ejércitos Warhammer es indispensable para todos los jugadores de 
Warhammer. Ésta serie de libros presenta con todo detalle las razas 

principales del Mundo de Warhammer. Cada título incluye la lista de ejército 
completa necesaria para organizar el ejército, trasfondo histórico, y las reglas 
especiales aplicables a cada raza en el campo de batalla. 


hechizos capaces de 
hacer estremecer toda 
la tierra. 


Warhammer es mucho 
más que un simple 
juego de fantasía he- 
roica. Se trata de un 
emocionante hobby en 
el que los jugadores 
pintan ejércitos de 
miniaturas y libran 
batallas legendarias 
empleando toda su 
astucia para derrotar a 
sus adversarios. 





Además, cada uno de los volumenes de ésta serie contiene una espectacular 
sección a todo color en la que se presentan pintadas las miniaturas más repre- 
sentativas del ejército, así como estandartes, nuevas cartas de objetos magicos O 

hechizos y guías de pintura completas para los jugadores. 
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Por Rick Priestley y Jake Thornton 


Los héroes son los protagonistas de las leyendas y, con frecuencia, sus miniaturas son las más espectacu- 
lares del ejército. ¿Cuál es la mejor forma de luchar con ellos? ¿Qué personajes son los mejores? En el 
siguiente artículo, Rick y Jake repasan algunas tácticas básicas para utilizar personajes en Warhammer. 


LOS PERSONAJES EN WARHAMMER 


Rick: Cada ejército de Warhammer tiene sus tipos característicos de 
tropa, de máquinas de guerra y, por supuesto, de personajes especiales. 
Los personajes especiales son los personajes que provocan más dis- 
cusiones y controversias. Si alguien discute con un jugador Alto Elfo 
sobre los méritos de sus personajes especiales, inmediatamente sacará 
a relucir las pocas opciones con que cuenta al crear su ejército. Los 
jugadores Imperiales, por si no tuvieran bastante con una enorme va- 
riedad de opciones al crear su ejército, siempre quieren saber cuándo 
aparecerá la miniatura de Magnus el Piadoso. Yo mismo he sido acu- 
sado de tener simpatías pro Orcas cuando creo nuevos personajes... 
¡pero no son más que rumores propagados por esos Elfos quejicas! 


No es que nadie esté descontento con sus personajes, sino todo lo 
contrario. Todos los jugadores que conozco elogian las miniaturas 
como el Alto Mago Elfo Teclis, el General Goblin Skarsnik y 
Nagash, Señor Supremo de los No Muertos. Sin embargo, no 
importa que los personajes propios sean muy buenos, siempre 
parece que el oponente tenga más personajes, que sus habilidades 


En esta fotografía puede apreciarse 
un combate en el transcurso de la 
batalla de Talabheim que duró 
varios turnos y representó un giro 
total en el resultado de la batalla. 


sean mejores, o que posean un objeto mágico único capaz de ganar 
la batalla. Naturalmente, es más fácil envidiar las ventajas del 
enemigo que ignorar convenientemente cualquier desventaja que 
posea su personaje. El vecino siempre parece tener mejores cartas. 


Entonces, ¿por qué incluir personajes especiales? La respuesta más 
obvia es porque los personajes especiales son los más divertidos de 
crear, pintar y utilizar. Inventarse un personaje con una historia y una 
personalidad es una buena forma de comprender mejor las carac- 
terísticas de una raza determinada. Personajes como el Vampiro Vlad 
von Carstein, el Señor de la Guerra Goblin Grom el Panzudo y Un- 
grim Ironfist, Rey Matador de Karak-Kadrin, revelan mucho más que 
cualquier descripción exhaustiva de sus respectivas razas. Poder in- 
ventar personajes y crear para ellos perfiles especiales, habilidades y 
objetos mágicos demuestra que las reglas de Warhammer pueden 
adaptarse a las preferencias de cada jugador. Esperamos que los per- 
sonajes especiales creados para Warhammer inspiren a los jugadores 
para crear sus propios héroes, transformando las miniaturas exis- 
tentes, e inventando reglas y objetos mágicos para ellos. 


Al final, el Emperador Karl Franz, su Paladín 
Ludwig Schwarzhelm, el Patriarca Supremo de 
los colegios de la Magia y los Caballeros de la 
Reiksgard atacaron simultáneamente a un 
regimiento de Orcos Salvajes, un Shaman Orco 
Salvaje y el infame 


General Orco Ne- | Después de cinco turnos de 

gro Morglum Quie- | sangriento combate, las 

bracuellos. tropas Imperiales derro- 
taron al enemigo y Talab- 
heim se salvó. 
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NOBLES Y VALIENTES 





Mientras algunos jugadores se divierten creando miniaturas únicas o 
utilizando los personajes que ya existen, otros jugadores prefieren 
ceñirse a las Listas de Ejército y no emplear en absoluto personajes 
especiales. Esto sucede especialmente entre jugadores a los cuales 
les gusta enfrentarse a nuevos oponentes, y dónde la aparición de un 
personaje inventado podría desequilibrar radicalmente la balanza. 
Hay que tener en cuenta que los personajes especiales sólo son una 
opción. El juego de batallas sin personajes especiales es una simple 
cuestión de llegar a un acuerdo entre los jugadores. Después de todo, 
Tyrion es un Príncipe Alto Elfo y no tiene por que participar en cada 
escaramuza que se produzca en su reino. Algunas veces no es 
adecuado utilizar personajes especiales, ya que son únicos. Por 
ejemplo, sólo existe un Alto Rey Enano, y por mucho que le apasione 
descuartizar Goblins, el Alto Rey no puede estar en todas las batallas 
a la vez. En muchas ocasiones, el Alto Rey debe ceder el mando a un 
simple General Enano para detener una incursión en sus reinos. En 
una batalla que jugamos en el Estudio de Diseño de Games 
Workshop, limitamos drásticamente el número y categoría de los 
personajes que podían participar, e impusimos a uno de los bandos 
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un máximo de un personaje especial. 
Además, ningún personaje podía 
montar en un monstruo. De esta for- 
ma logramos una batalla interesante y 
muy diferente a las que organizamos 
normalmente en el Estudio. 


Algunos jugadores deciden poner 
límite a la cantidad de magia (por 
ejemplo un sólo Hechicero de nivel 
1) o restringir a propósito la cantidad 
de objetos mágicos (por ejemplo, no 
más de tres en total). Tales res- 
tricciones hacen que la batalla sea 
menos complicada, más equilibrada 
y algunos dirían que más sencilla, 
pero a costa de perder un poco de 
diversión. Obviamente, no hay nada 
malo en ello si es lo que buscan los 
jugadores. Este tipo de batallas son 
habituales entre jugadores que em- 
piezan o por falta de tiempo. 


GENERALES 

Jake: Sea cual sea la raza elegida, 
todo ejército debe estar al mando de 
un General. Esto significa que cada 
ejército tendrá como mínimo un per- 
sonaje poderoso. Muchos ejércitos 
tienen la posibilidad de elegir un 
Personaje Especial como General 
del ejército (por ejemplo, el Príncipe 
Alto Elfo Tyrion o el Señor de la 
Guerra Orco Azhag el Carnicero). 
Incluir en un ejército Héroes o Pa- 
ladines es una decisión personal, pe- 
ro siempre es una buena idea tener- 
los por varias razones. 


La primera, es que los personajes son 
Héroes extraordinarios o Hechiceros 
poderosos, ¡que por si solos pueden 
arrasar con todo un regimiento de 
guerreros normales! Este terrorífico 
potencial destructivo, con el que 
puede ganarse una batalla, es de gran 
utilidad en cualquier ejército. La se- 
gunda, que nuestros diseñadores de 
miniaturas a menudo se entusiasman 
con el trasfondo especial y los detalles 
de los personajes, y dedican mucho 
tiempo y esfuerzo en ellos. Con esta 
dedicación y cuidado, no es sorpren- 
dente que cada uno de los personajes diseñados normalmente sean sus 
mejores miniaturas. Finalmente, los personajes destacarán, siendo las 
miniaturas principales del ejército. Con la gran variedad de 
espléndidas miniaturas de que disponemos y como el valor en puntos 
de un personaje es el mismo que un regimiento, los jugadores pueden 
dedicar la misma cantidad de tiempo en pintar a un personaje que en 
pintar una unidad de veinte lanceros o arqueros. Sea cual sea vuestra 
habilidad con el pincel, dedicad el máximo esfuerzo en pintar los 
personajes, ya que será lo primero en que todos se fijarán. ¡Los 
personajes bien pintados hacen más formidable cualquier ejército! 


TACTICAS DE COMBATE 
En Warhammer, es normal utilizar personajes que hacen ganar o per- 
der batallas. Es muy sencillo utilizar una unidad de Arqueros o de Ca- 
balleros, ya que sólo son realmente buenos en su especialidad. Sin 
embargo los personajes son tan poderosos y sus objetos mágicos pue- 
den variar tanto, que es difícil aconsejar sobre cómo utilizarlos 
correctamente. A continuación se describen las tres tácticas más 
comunes para utilizar los personajes, así como sus pros y sus contras. 


EL MARTILLO DE LOS DIOSES 


Cuando empiezan a jugar a Warhammer, muchos jugadores optan por 
incluir todos sus personajes en un regimiento invencible. Con un 
General, un Portaestandarte de Batalla y un Hechicero, luchando todos 
juntos en la primera fila del regimiento, nada puede resistir su avance. 
Todo va bien hasta que el jugador obtiene un resultado de 12 en el 
chequeo de Desmoralización... 


Los regimientos más poderosos son el objetivo principal y más obvio 
de los personajes. Durante muchos años, cada vez que creaba un nue- 
vo ejército siempre colocaba en el regimiento más poderoso al mejor 
personaje que podía encontrar, y los lanzaba al ataque. Todo era per- 
fecto, pero muy poco sutil. Sin em- 
bargo, al final empecé a perder más y 
más batallas, ya que mis oponentes 
aprendían a evitar esa poderosa 
unidad, y simplemente se dedicaban 
a aniquilarla a base de hechizos y 
cañonazos. Con la gran cantidad de 
máquinas de guerra y de magia 
disponible en Warhammer, nadie es 
invulnerable. El regimiento “indes- 
tructible” es una utopia. ¡Simple- 
mente no existe! Sin embargo, al en- 
frentarse a un ejército Enano o Ska- 
ven, no quedarán muchas opciones a 
este respecto. Los Personajes mon- 
tados son tan raros como un Pegaso 
en un ejército Skaven, por lo tanto, el 
jugador tendrá que aprender a evitar 
los puntos débiles de esta táctica. 


Una vez que el oponente se recupera 
de la sorpresa de ver 1.500 puntos en 
un sólo regimiento que se le viene 
encima, aprenderá a manejar la situa- 
ción. Y siempre existe el peligro de 
obtener un resultado de 11 ó 12 en el 
chequeo de Liderazgo, ¡con la conse- 
cuencia de tener toda la unidad hu- 
yendo fuera del campo de batalla! 
Para resolver este problema en un 





ejército Skaven o Enano, el jugador debe crear dos o tres unidades 
menos poderosas en lugar de una sóla y mortífera. De esta forma 
podrá atacar al enemigo por varios puntos a la vez, y sus unidades no 
serán tan vulnerables al fuego de los cañones. Personalmente creo que 
esta táctica es divertida y puede emplearse de vez en cuando, pero en 
mi opinión siempre es preferible guardarse algún as en la manga. 


MUERTE DESDE EL CIELO 


Los personajes montados en criaturas voladoras son muy populares y 
probablemente son los mejores personajes que pueden incluirse en un 
ejército. Con la gran maniobrabilidad que poseen esas criaturas, un 

personaje puede ir a cualquier punto del campo de 
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batalla en un turno o dos, lo cual convierte a estos personajes en muy 
poderosos. No importa lo que haga el enemigo, siempre puede 
contrarrestarse su ataque con las criaturas voladoras y los personajes. 
Y si comete un error, un personaje montado puede aparecer con la 
velocidad de un rayo para explotar los puntos débiles del enemigo. 


El único problema con estos impresionantes Héroes es que no pueden 
ocultarse en un regimiento. Los personajes montados a caballo o a pie 
pueden aprovechar su menor tamaño y ocultarse cobardemente en un 
regimiento, donde son un blanco difícil para cañones y lanzadores de 
rocas, además de poder aplicar la regla de ¡Cuidado, Señor! Cuando 
un personaje está montado en una criatura que escupe fuego y es tan 
grande como una casa, ¡es muy difícil que pueda esconderse! Los 
personajes se convierten entonces en el objetivo de toda miniatura 
armada con arco, y sobre todo, de los cañones. Lo que necesita el 
personaje es cubrirse la espalda antes que sea demasiado tarde. 


Después de la táctica del regimiento asesino, la táctica más común 
es, seguramente, la de descender sobre las máquinas de guerra ene- 
migas ¡y devorarlas! Esta es una vieja táctica que ha sido utilizada 
hasta la saciedad, pero es una idea realmente buena. El enemigo 
tiene tan pocas posibilidades de contrarrestar este tipo de ataque, 
que volar alto en el primer turno, y caer como un rayo sobre las mo- 
lestas máquinas de guerra en el segundo es casi demasiado fácil. El 
personaje se encontrará tras las filas enemigas, que probablemente 
estarán mirando hacia delante, permitiendo al personaje destrozar 
tranquilamente las máquinas de guerra sin mostrar piedad. ¡Son las 
máquinas de guerra las que matan a los personajes! 


Si el monstruo causa Terror, como suele suceder, esta táctica es 
mucho más efectiva, ya que los regimientos enemigos y los perso- 
najes deberán efectuar un chequeo contra su atributo de Liderazgo 
la primera vez que el monstruo se aproxime a una distancia de 20 
centímetros. Un monstruo capaz de volar y aterrizar en medio del 
ejército enemigo puede causar estragos en las tropas enemigas. 
Mientras el oponente trata de entender porqué la mayor parte de su 
ejército huye despavorido, el atacante puede acabar con los últimos 
conatos de resistencia. Aunque puede tener alguna desventaja, esta 
táctica siempre parece dar buenos resultados. 


¡TODOS A UNA! 


La más difícil de las tres tácticas es la de ¡Todos a Una!, que combi- 
na la potencia de los personajes y de los regimientos para compensar 
sus debilidades respectivas. Los regimientos grandes de tropas de 
bajo valor en puntos obtienen buenos resultados en el combate gra- 
cias a sus modificadores por filas y estandartes, pero no causan mu- 
chas heridas. Los personajes son buenos porque matan a un montón 
de enemigos, pero a menudo pierden el combate ya que el enemigo 
puede aplicar los modificadores por filas y estandarte. La mejor 
táctica y también la más difícil que pueden aplicar los personajes es 
la de emplearse para reforzar los regimientos de tropas mediocres y 
convertir a estos en máquinas de matar invencibles durante un turno. 
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Si un jugador despliega en un frente ancho de regimientos mediocres 
(pero grandes), no podrá evitar que el enemigo rompa su línea 
defensiva por algún punto. Pero si añade personajes montados para 
cargar contra el enemigo al mismo tiempo que lo hacen sus 
regimientos, podrá hacer correr a casi cualquier enemigo que se ponga 
por delante. Al cargar, el regimiento será el primero en atacar, 
matando a muchos enemigos con el personaje y unos pocos con el 
propio regimiento. El enemigo sólo podrá responder con unas pocas 
miniaturas, si es que puede atacar con alguna, y cualquier modificador 
por filas o estandarte que pueda aplicarse al resultado del combate 
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podrá quedar neutralizado por los del regimiento propio. De esta 
forma, podrán utilizarse regimientos de calidad normal para derrotar 
rápidamente los regimientos enemigos de igual o mejor calidad, 
moviendo los personajes por todo el campo de batalla para reforzar 
los ataques de las tropas que carguen al turno siguiente. Los 
personajes no deben permanecer junto a un regimiento por toda la 
batalla, por lo que tendrán libertad para moverse a cualquier punto del 
campo de batalla. Finalmente hay que tener en cuenta que al utilizar 
esta táctica el jugador debe situar un Paladín en cada regimiento, de 
forma que si el adversario lanza un desafío, el Paladín pueda aceptarlo 
y dejar que, mientras, el Héroe masacre los guerreros enemigos. 


Esta es la táctica más difícil de emplear en el fragor de la batalla, pe- 
ro es la más efectiva. Permite sacar partido de lo mejor de cada tipo 
de tropa, y permite al jugador mantener los flancos seguros con 
prácticamente cualquier clase de regimiento, al aumentar la efec- 
tividad de todas las tropas con la ayuda de los Héroes que acuden a 
reforzarlos. Si estos regimientos no necesitan de su ayuda, no se 
habrán invertido demasiados puntos en ellos; pero si el regimiento 
está en apuros, la llegada del Héroe decantará el combate a su favor. 


PROBLEMAS CON LOS PERSONAJES 


Sólo hay un problema con los personajes heroicos: ¡todos los 
guerreros enemigos intentarán matarlos! El único consejo válido en 
este caso es tener cuidado con los cañones enemigos y atacar con 
decisión cuando sea el momento ¡No deben hacerse prisioneros! 
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EXI USAIDA4S 


EVA 
CASA DELAQUE 


Las verdaderas intenciones de la siniestra Casa Delaque están siempre envueltas en el misterio. Los 
temerarios pueden intentar curiosear más a fondo, pero pocos de los que entran en territorio 
Delaque viven para arrepentirse de su error. Son cazados por fugaces sombras que emergen desde 
los sistemas de ventilación del Submundo. Los espías Delaque actúan por toda la Colmena, y Se 
rumorea que algunos miembros de las familias dominantes de las Casas, e incluso algunas Familias 
Nobles, están en la nómina de los Delaque. 











La indumentaria tradicional de los Delaque incluye gabardinas largas con profundos bolsillos internos 
en los que pueden esconderse armas y todo tipo de equipo. Son pálidos y calvos. Sus voces son 
susurrantes y misteriosas; su aspecto físico refuerza su reputación de traidores y espías entre las Casas 
de Necromunda. 








Líder Delaque con Bolter Delaque con Escopeta Delaque con Rifle Láser Pesado Delaque con 
y Pistola Primitiva Ametralladora Pesada 








Delaque con Rifle Automático Novato Delaque con Novato Delaque con Delaque con Rifle Láser 
Pistola Primitiva Pistola Automática 








Una Banda Delaque 





ESTE ES EL PLAN... 


POR GAVIN THORPE 


Uno de los aspectos más interesantes de Necromunda, y el hecho 
que sea un sistema muy flexible, es la variedad de confronta- 
ciones descritas en el Manual de Necromunda. Tanto si se 
participa en una confrontación aislada como si ésta forma parte de 
una campaña, la variedad de confrontaciones que pueden jugarse 
garantiza que ninguna partida será como la anterior. Aunque 
existen algunos principios tácticos básicos que deben aplicarse en 
todas las confrontaciones de Necromunda, cada confrontación 
requiere una planificación diferente, algo que pone a prueba hasta 
el límite la flexibilidad táctica de los jugadores. 


El Manual de Necromunda describe siete confrontaciones, que va- 
rían desde una simple Batalla entre Bandas a las más sutiles como 
Tiroteo o Incursión. Las tácticas a utilizar en una Batalla entre Ban- 
das requerirían todo un artículo para ellas solas (que presentaremos 
más adelante en White Dwarf) mientras que Incursión y Rescate son 
básicamente la misma confrontación con ligeras variaciones. 17iro- 
teo tampoco deja mucha libertad táctica a los jugadores, ya que am- 
bas bandas simplemente deben acercarse una a la otra y empezar a 
disparar (es una confrontación muy divertida, ¡pero no demasiado 
adecuada para experimentar las tácticas del Submundo!). Por tanto, 
sólo quedan cuatro tipos de confrontaciones: Carroñeros, Golpe de 
Mano, Emboscada y la misión Incursión/Rescate. En cada una de 
estas confrontaciones debe utilizarse un planteamiento diferente se- 
gún el tipo de banda que posea el jugador, el tipo de banda al que 
deba enfrentarse, y si debe atacar o defender. La primera confronta- 
ción que describiremos será Carroñeros. 


La confrontación Carroñeros es una escaramuza típica entre ban- 
das, a la que se añaden fichas de Botín ¡y horrorosos monstruos 
que acechan en la oscuridad! Sin embargo, estos dos factores con- 
vierten a Carroñeros en una batalla totalmente diferente de un 
combate normal. Carroñeros es una de las mejores 
confrontaciones para cualquier banda, ya que un buen botín 
siempre es una valiosa ayuda, sobre todo si la banda está en sus 
inicios, o si ha participado en incontables confrontaciones y la 
banda es la número uno del Submundo. Todo jugador debe 
plantearse hasta dónde quiere arriesgarse para conseguir esas 
fichas de Botín. ¿Hasta qué punto la ganancia justifica los 
riesgos?, ¿vale la pena enviar al líder y que quede expuesto en 
terreno descubierto por 1D6xS5 créditos? ¿No? Por otra parte, si es 
posible arriesgar a un Novato... 


No todo el mundo piensa igual, pero en general, los jugadores de- 
ben considerar que esas fichas de Botín representan nuevas armas, 
valiosas piezas de equipo especial y nuevos guerreros (cosas esen- 
ciales que toda banda necesita si quiere tener una oportunidad de 
sobrevivir en el peligroso Submundo). La primera cuestión a tener 
en cuenta es donde situar las fichas de Botín. Una banda que luche 
mejor en combate cuerpo a cuerpo, deberá situar el Botín en rin- 
cones y grietas angostas, dónde el terreno sea denso y sus 
guerreros expertos en combate cuerpo a cuerpo puedan luchar con 
ventaja. Por el contrario, una 

banda Van Saar o de otra Casa 

que prefiera el combate a 

distancia deberá situar las 

fichas de Botín en terreno abier- 

to, donde pueda cubrir mejor 

con sus disparos a los guerreros 

que vayan a recoger el Botín. 


NET ENEE SEE 
entre bandas estallan continuamente: 
ERE ER ETE A 
mutuamente y tienden emboscadas a 
sus incautos enemigos. Recuerda, en 
Necromunda sólo puedes estar seguro 
de que la muerte te llegará pronto... 


En la confrontación Carroñeros, hay que tener en cuenta que las 
fichas de Botín son el objetivo de la banda (¡la banda no debe perder 
el tiempo intentando eliminar al enemigo!). Los guerreros con las 
habilidades Carrera, Infiltración, Saltar, Disparar Corriendo y 
Cubrirse son muy útiles en Carroñeros, ya que pueden utilizar sus 
habilidades para acercarse a las fichas de Botín lo más rápidamente 
posible sin arriesgarse demasiado. Los especialistas en combate 
cuerpo a cuerpo también son muy útiles, ya que al acercarse al 
enemigo, las bandas probablemente deberán combatir cuerpo a 
cuerpo para hacerse con el botín. Un jugador puede utilizar este tipo 
de guerreros de la banda para acercarse a las fichas de Botín 
mientras el resto de la banda cubre su avance. Sin embargo, hay que 
tener cuidado al enviar a los guerreros solos, ya que nunca se sabe 
cuándo se obtendrá un 6 al efectuar el chequeo de aparición de 
Monstruo. Por esto, es preferible organizar la banda en grupos de 
dos o tres, de forma que ninguna de las miniaturas sea un objetivo 
obvio para las criaturas que acechan en el Submundo. Eviden- 
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temente, aquellos jugadores que sean particularmente crueles pue- 
den utilizar al peor de sus Novatos como señuelo, dejándolo lo más 
alejado posible de cualquier otro miembro de la banda de forma que 
cuando los monstruos ataquen, vayan directamente hacia él. Ca- 
rroñeros es una confrontación muy dinámica, en la que las bandas 
deben moverse para recoger el Botín. Esta es otra buena razón para 
que el jugador mantenga los miembros de su banda cerca los unos 
de los otros. Si los guerreros pierden constantemente turnos porque 
quedan Aturdidos (y no tienen la oportunidad de sobreponerse al 
aturdimiento) ¡perderán la carrera por conseguir el botín! 


Lo primero que debe hacer un jugador es organizar a sus guerreros 
más rápidos y ágiles en un grupo que vaya a buscar las fichas de 
Botín. Mientras corren en busca del botín, el resto de la banda les 
cubrirá con sus disparos para conseguir que el grupo capture el Bo- 
tín con un mínimo de resistencia. Esto significa que el jugador de- 
berá situar a la banda de forma que pueda disparar contra el área 
adyacente a las fichas de Botín. Si el enemigo se pone a tiro debe 
dispararse contra él sin compasión. Una vez más, el jugador deberá 
asegurarse de que ningún guerrero esté solo; siempre deberá orga- 
nizar la banda en grupos de dos o más. Es evidente que el enemigo 
intentará hacer lo mismo con los miembros de tu banda y, con fre- 
cuencia, una batalla en Carroñeros será decidida por una carrera 
para determinar quién consigue una mejor posición de disparo, más 
que por la calidad del grupo enviado a recoger las fichas de Botín. 
En este caso es cuando las armas pesadas son importantes. En los 
primeros turnos de la confrontación, mientras todos los guerreros 
se acercan a las fichas de Botín, deben utilizarse las armas de largo 
alcance para eliminar a los guerreros enemigos apostados para 
poder disparar, en vez de hacerlo sobre los que intentan recoger el 
botín. Posteriormente, el ataque combinado de los guerreros 
propios que buscan el Botín y sus camaradas que disparan a 
distancia será suficiente para eliminar a los supervivientes. 


Existe otro método para conseguir los objetivos en Carroñeros, pe- 
ro es muy difícil de llevar a cabo con éxito. Puesto que la banda ven- 
cedora obtendrá automáticamente cualquier ficha de Botín que que- 
de sobre el campo de batalla (ya que la banda acaba la confronta- 
ción con el control del campo de batalla), a veces es más fructífero 
ignorar las fichas de Botín y simplemente concentrarse en que la 
otra banda deba retirarse antes. Aunque esta táctica contradice total- 
mente el consejo anterior de concentrarse en las fichas de Botín, 
puede ser la táctica adecuada si el jugador la aplica correctamente. 
Sin embargo, es muy arriesgada si la banda enemiga consigue evitar 
el ataque, ¡escapando tran- 

quilamente con todas 

las fichas de 

Botín! 


Los guerreros que apoyan al resto de la Danida conf 
sus disparos están en mejor situación para concen- 
trarse en un área del campo de batalla. Debe uti- 
lizarse el terreno o a otros miembros de la banda 
para protegerse de los disparos procedentes del 
resto del campo de batalla. 


Sea cual sea la táctica que el jugador decida emplear, deberá 
poner toda la carne en el asador. No deberá dudar entre ir a por el 
botín o atacar a la otra banda. ¡Sólo las acciones decididas 
consiguen resultados positivos! 


Resulta difícil ser específico sobre las tácticas a emplear en la 
confrontación Golpe de Mano, ya que dentro de esta confronta- 
ción pueden llevarse a cabo cinco misiones posibles. De todos 
modos, algunos conceptos tácticos son tan generales que siempre 
deben tenerse en cuenta, tanto si la banda ataca como si defiende. 
Las cosas son algo más sencillas si la banda debe defenderse, ya 
que su táctica a seguir es siempre muy parecida, sin importar lo 
que el atacante deba conseguir para ganar la confrontación. Pues- 
to que siempre intento poner en práctica la opción más sencilla, a 
continuación se describen algunos consejos para el defensor. 


El defensor en la confrontación Golpe de Mano debe tener un sólo 
objetivo: eliminar a la banda atacante antes que ésta consiga llevar 
a cabo su objetivo. Por tanto, durante la batalla, el defensor deberá 
tener en cuenta lo que el atacante está intentando conseguir. La 
banda atacante intentará distraer al defensor, le obligará a con- 
centrar su atención en otro punto, y generalmente hará lo posible 
para causarle problemas al defensor. Por muchas bajas que cause, 
por muy amenazador que parezca ese Pesado, si no está en 
posición de completar la misión del atacante, será menos peli- 
groso que un guerrero enemigo que sí pueda completarla. 


La estrategia del defensor se divide en dos aspectos importantes. 
En primer lugar, los centinelas que inicialmente despliegan sobre 
la mesa de juego. Saber dónde colocar estos centinelas es muy 
importante, y determinará el resto de la estrategia del defensor. 
Pueden agruparse cerca del 
objetivo del atacante (tanto 
si es una Depuradora de 
Agua, una ficha de Botín, o 
un miembro particular de la 
banda), o bien pueden des- 
plegarse de forma que cu- 
bran un área mayor del 
campo de batalla. La elec- 
ción dependerá del número 
de guerreros de que dis- 
ponga el defensor para que 
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Líder Escher con Bolter 
y Pistola Láser 





Piel Rata con Escopeta 


FORAJIDOS DEL SUBMUNDO 


Forajido con Pistola 
Lanzallamas 


Forajido con Pistola de Plasma 





EXPLORADORES PIELES RATA 


A E Piel Rata con Escopeta Piel Rata con Rifle Láser 








Pesada Escher con 


Novata Escher con Pistola 
Ametralladora Pesada 


Escher con Rifle Láser 
Primitiva y Pico 





Piel Rata con Rifle Láser 





Piel Rata con Rifle Piel Rata con Rifle 
Automático y Pico Automático 


CASA GOLIATH 


Forajido con Pistola 
Automática y Pistola de Plasma 





Novato Goliath con 


Líder Goliath con Rifle de 
Fusión y Pistola Primitiva Pistola Automática 
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Forajido con Pistolas Bolter | 





EAUY METAL 
CASA VAN SAAR 


La Casa Van Saar es, de las Casas del Submundo, la más desarrollada tecnológi- 
camente: sus miembros son famosos por su habilidad tecnológica y la alta calidad de 
sus productos. Los productos de los Van Saar son los mejor pagados por las Familias 
Nobles, y por tanto son la Casa más rica de la Ciudad Colmena. 


Al igual que las otras Casas, lOS Van Saar tienen un estilo de vestir característico e 
inconfundibles. Llevan trajes muy ajustados, diseñados para proteger a sus com- 
batientes del medio ambiente de la Colmena. Las membranas semipermeables del 
traje reducen la pérdida de humedad corporal, y además cada traje cuenta con 
parches que cambian de color para alertar a su portador de la presencia de toxinas en 
el aire o del descenso del nivel de oxígeno. 














Líder Van Saar con Pistola de Van Saar con Rifle Van Saar con Escopeta Pesado Van Saar con 
Plasma y Espada Sierra Automático Ametralladora Pesada 











Van Saar con Rifle Láser Novato Van Saar con Pistola Novato Van Saar con Van Saar con Rifle 
Primitiva y Pistola Automática Pistola Láser Automático y Pistola Láser 








Una Banda Van Saar 


actúen como centinelas, y el estilo de lucha que prefiera el 
defensor. Si prefiere el combate a distancia, deberá desplegar sus 
efectivos de forma que exista una cierta distancia entre 
defensores y atacantes. Si en cambio, prefiere las pistolas y el 
combate cuerpo a cuerpo, una sólida muralla de guerreros alre- 
dedor del objetivo será la mejor defensa. He podido comprobar 
que situar a todos los centinelas cerca del objetivo (con sólo uno 
o dos situados un poco más lejos) es la mejor estrategia. ¡No 
servirá de nada saber que pueden matarse muchos atacantes si 
estos pueden cumplir su misión antes que el defensor pueda 
acabar con todos ellos! 


En segundo lugar, el defensor deberá deci- 
dir qué guerreros formarán parte de los re- 
fuerzos. Puesto que el defensor no sabe por 
dónde van a entrar en el campo de batalla, 
será mejor que los primeros sean aquellos 
que estén equipados con armas básicas de 
mayor alcance y con armas especiales, co- 
mo los Pesados, que no pueden mover y 
disparar el mismo turno, y que normal- 
mente necesitan mucho tiempo para 
situarse en una posición de tiro adecuada 
(¡a menos que tengan la habilidad Bíceps 
Descomunales!). Esto significa que si los 
refuerzos llegan por el borde opuesto del 
campo de batalla, no pasará demasiado 
tiempo antes que puedan actuar. Y si los re- 
fuerzos llegan por el borde de la mesa más 
cercano al atacante, y sobreviven, posi- 
blemente tendrán modificadores positivos 
al impactar por hallarse a corta distancia y 
del enemigo... 


En los escenarios Golpe de Mano y Carroñeros, io BLAS 5 


debe utilizarse la mayoría de los atacantes como 
pantalla o para efectuar Fuego de Supresión, 
mientras dos o tres guerreros se concentran en 
el objetivo de la misión. 


e 


La elección de los guerre- 

ros adecuados es el eje de 

una confrontación Golpe 

de Mano bien planificada. 

Si el atacante intenta un 
Sabotaje, deberá asegurarse que los guerreros que envía puedan 
dañar la Depuradora de Agua, que tiene un valor de Resistencia de 
6, sin demasiada dificultad (¡esta es la ocasión propicia para que 
las armas pesadas y de plasma hagan su trabajo!). Si el atacante 
debe atacar en combate cuerpo a cuerpo, deberá enviar a los 
miembros de su banda que sean especialistas en este tipo de 
combate, y quizás a un Pesado para proporcionar fuego de apoyo. 
Un guerrero que posea la habilidad Francotirador o Puntería será 
un perfecto asesino en la misión Caza del Hombre; mientras que 
los guerreros con las habilidades Carrera, Cubrirse y otras ha- 
bilidades que permitan moverse rápidamente con relativa 
seguridad son perfectas para las misiones Intimidación y Saqueo. 
Otra cosa que debe recordar el atacante es la cantidad de puntos de 
experiencia que puede conseguir en Golpe de Mano. Si el jugador 
decide enviar a seis de sus guerreros, sería recomendable que 
entre ellos hubiera un Novato, ya que podría beneficiarse mucho 
con los diez puntos de Experiencia que cada guerrero consigue si 
el ataque tiene éxito. 


La mejor táctica es designar a dos o tres de los atacantes para que 
completen la misión, mientras que el resto trata de eliminar a los 
centinelas y evitar que los refuerzos del defensor consigan arre- 
batarle la victoria. La forma más eficaz de conseguirlo es 
desplegando los atacantes de manera que formen una pantalla, de 
forma que estén situados físicamente entre los defensores y los 
guerreros con la misión de cumplir la misión. Ello obligará al 
defensor a disparar contra la pantalla, que será el objetivo más 
cercano. El tiempo es esencial; cuanto más tiempo transcurra, 
más refuerzos llegarán al campo de batalla. Esta pantalla deberá 
ser capaz de resistir el ataque de cualquier enemigo, como 
mínimo durante un turno o dos. Este tiempo (¡probablemente 
conseguido a sangre y fuego!) deberá invertirse sabiamente. Cada 
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turno que la banda pierda sin hacer 
nada para conseguir la misión ¡será 
un turno perdido! 


EMBOSCADA 


Emboscada es una de mis confron- 
taciones preferidas (por lo menos al 
ser el atacante), pero quizás sea por 
tener una banda Delaque famosa por 
sus tácticas traicioneras. Sin 
embargo, cuando las cosas van mal 
para el atacante, la situación se 
convierte en un verdadero desastre. Esta vez empezaremos por 
dar unos consejos al atacante. Lo más importante que debe 
tenerse en cuenta en esta confrontación es el tamaño de la banda a 
la que va a atacarse. Cuanto más numerosa sea la banda, más 
posibilidades habrá que algunos de sus guerreros consigan 
romper el cerco y la situación se invierta totalmente. El mejor 
consejo es sólo intentar tender una Emboscada a las bandas 
pequeñas. Para minimizar las posibilidades de derrota, hay que 
ser pesimista. Al desplegar, el atacante deberá hacerlo de forma 
que si algún oponente despliega detrás de él -y éste es el primero 
en mover- el atacante esté situado en una posición relativamente 
segura. Si las cosas van bien, no importará si el atacante tarda un 
poco más en llegar hasta la posición idónea (¡excepto los Pesados, 
que deberían desplegar en la posición ideal!). 


Existe una frase que define perfectamente la táctica a seguir por el 
atacante en una Emboscada: “Ángulos de tiro convergentes”. O 
sea, que todas las miniaturas (¡sí, todas!) deberán disparar a los 
mismos objetivos. Cuando el atacante inicie su fase de disparo, de- 
berá elegir un objetivo y mantenerlo en el punto de mira de todas 
sus miniaturas hasta que sea eliminado. Entonces podrá elegir otro 
objetivo y asegurarse que también es eliminado, y así sucesivamen- 
te. El diagrama incluido más adelante muestra cómo deben conver- 
ger los ángulos de tiro. Al desplegar a sus tropas, el atacante deberá 
tener muy presente este diagrama. Además de maximizar el ataque 
y mantenerse alerta para evitar los contraataques del defensor, el 
atacante debe desplegar a sus guerreros de forma que girando sobre 
su posición puedan apuntar hacia los defensores que se hayan apos- 
tado tras ellos para contraatacar. Así, si el defensor consigue rodear 
al atacante, éste podrá neutralizar fácilmente este contraataque. 


VÍCTIMAS DE LA EMBOSCADA 


Ser el defensor en una Emboscada es una experiencia traumática. 
Que el defensor queda expuesto como si fuera un plato en un campo 
de tiro, o bien que la banda defensora 
consiga presentar algún tipo de defensa 
organizada depende exclusivamente de 
la suerte en las tiradas del dado. Una 
vez más, la mejor táctica es adoptar una 
actitud pesimista y esperar lo peor, ya 
que así todo lo que se consiga será co- 
mo un regalo. El lema de los defensores 
debe ser “¡Cuidado con las esquinas!” 
El defensor no debe situar a los miem- 
bros de su banda encarados en una mis- 
ma dirección, ya que cualquier atacante 
astuto se situaría detrás. Enfrentarse al 





Desplegar cuidadosamente a 
los miembros de la banda pue- 
de garantizar que dónde se es- 
conda el enemigo, alguien le 
tendrá en su punto de mira. 
Esto es muy importante en 
un Emboscada. 













atacante en un tiroteo es una posibilidad, pero el defensor probable- 
mente estará situado en una posición mucho peor que el atacante, 
rodeado por todas partes, con guerreros que acaban Neutralizados 
cerca, obligando a los otros miembros de la banda a efectuar che- 
queos de desmoralización. La alternativa es intentar romper el cer- 
co. De esta forma, el defensor puede atacar contra sólo una parte de 
la banda enemiga, con todos los miembros de su propia banda, con- 
siguiendo la superioridad numérica y concentrando el fuego en una 
área muy pequeña del campo de 
batalla. Una vez eliminada esa par- 
te de la banda atacante, puede huir- 
se voluntariamente o bien situarse 
en una nueva posición para in- 
tentar eliminar otro pequeño grupo 
de atacantes. Si el defensor es lo 
suficientemente afortunado y pue- 
de desplegar libremente a algunos 
de sus guerreros fo sea, si obtiene 
un resultado de 6), deberá colo- 
carlos detrás del grupo de atacan- 
tes que vaya a atacarse, para así 
hacerlo desde ambos lados. 


INCURSIÓN/RESCATE 


Incursión es la confrontación per- 
fecta para poner en su sitio una 
banda que esté creciendo demasia- 
do. ¿Una banda de Goliaths que 
alardea demasiado? ¿Esas Escher han estado burlándose durante de- 
masiado tiempo de los demás? Pues bien, ¡una incursión les 
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Incursión es una confrontación tensa, que pone a 
prueba los nervios. Requiere astucia y paciencia para 
eliminar los centinelas antes que den la alarma. 





enseñará a tener un poco de respeto! Rescate es una confrontación 
similar a Incursión, excepto que en este caso el objetivo es liberar a 
algún miembro de la banda que haya sido capturado. El jugador no 
debe perder el tiempo intentando rescatar Novatos. pero si el 
prisionero es un Pesado o un guerrero con mucha experiencia, es 
casi una obligación organizar un Rescate y traerle de vuelta. 


Existen dos formas de llevar a cabo una Incursión o un Rescate. La 
primera es eliminar a los centinelas y moverse a continuación hacia 
el objetivo. La segunda es dirigirse directamente al objetivo, 
intentando evitar o eliminar a los centinelas en el proceso. He 
comprobado que en una confrontación como /Incursión. es 
preferible eliminar primero a los centinelas. ya que cualquier 
intento de dañar al objetivo disparará la alarma, y cuantos menos 
enemigos estén sobre la mesa cuando suene la alarma. mejor. En la 
confrontación Rescate, sin embargo, la acción de liberar al cautivo 
es silenciosa, y hay pocas posibilidades de que se dispare la alarma. 
Esto significa que con un poco de astucia, el atacante podrá evitar a 
los centinelas (¡aunque probablemente el jugador hará uno o dos 
disparos una vez que la banda esté escapando hacia la libertad!) 


Sea cual sea la táctica elegida, el combate cuerpo a cuerpo es, con 
diferencia, la mejor opción para eliminar a los centinelas. Y de- 
berá intentar hacerse así siempre que se tenga la seguridad de que 
puede hacerse con un ataque rápido y certero. Lanzarse contra los 
centinelas en masa no es adecuado, así que es mejor enviar a un 
grupo de expertos bien escogidos. Las habilidades que incremen- 
tan la capacidad de movimiento o que permiten esconderse son 
muy útiles. Además, esta es la confrontación donde la habilidad 
Sigiloso puede ser más útil. Si es posible, el jugador deberá 
convertir a sus guerreros con la habilidad Sigiloso en expertos en 
combate cuerpo a cuerpo, para convertirlos en “comandos”. Esta 
habilidad permite al guerrero llegar a situarse muy cerca de los 
centinelas sin ser visto, colocándose a la distancia adecuada para 
lanzar una carga contra los centinelas enemigos antes que estos 
tengan la oportunidad de detectar a su atacante. 


Ga 


Si el jugador es lo bastante afortunado 
como para tener entre su equipo un Si- 
lenciador o dos, hará bien en colocarlo 
en una Pistola Automática. Si el juga- 
dor no posee este tipo de equipo espe- 
cializado ni las habilidades adecuadas, 
debe intentar situar sus guerreros de 
forma que pueda eliminar a tantos 
centinelas como sea posible en un solo 
turno. Si es posible debe intentar eli- 
minarlos en un sólo turno. Ah, y tam- 
bién debe tener cuidado con esos Chi- 
vatos, ¡pues seguro que el defensor los 
habrá situado por doquier! 


La defensa en una Incursión puede pa- 
recer condenada al fracaso desde el 
principio, ya que el defensor tiene 
poco o ningún control sobre el movi- 
miento y la orientación de los centine- 
las. Sin embargo, el defensor puede 
hacer que las cosas sean más difíciles 
para el atacante, asignando a los gue- 
rreros más resistentes y perseverantes 
como centinelas. 






Los mejores centinelas son los guerre- 
ros con un valor en su atributo de Re- 
sistencia superior al promedio, que re- 
sisten más de una Herida, que con las habilidades Mandíbula de 
Hierro, Agallas y habilidades de combate impiden al atacante 
eliminarlo rápidamente. Tener centinelas especialmente dotados para 
el combate cuerpo a cuerpo es esencial, sobre todo si el atacante opta 
por no disparar a los centinelas (una opción sabia de su parte). Así, el 
atacante tendrá muchos problemas para eliminar a los centinelas en 
un sólo turno de combate cuerpo a cuerpo sin hacer mucho ruido y 
sin hacer sonar la alarma igualmente. 


Los Rastreadores Biológicos, los Visores Infrarrojos y los Chivatos 
son equipos que pueden ser una desagradable sorpresa para el ata- 
cante. Los miembros de la banda con un valor en el atributo de 
Iniciativa elevado también son útiles, ya que es más probable que 
detecten al enemigo. Mientras los centinelas hacen su ronda, el de- 
fensor debe recordar porqué ataca el enemigo (para rescatar a uno 
de sus miembros cautivos, o para atacar la entrada del túnel de la 
banda defensora). Siempre que sea posible, el defensor tiene que 
hacer que sus centinelas se comporten como tales, es decir, asi gnar- 
les un área para patrullar. No deben intentar moverse hacia el ata- 
cante lo más rápidamente posible, ya que esto permitiría a los 
atacantes esquivar a los centinelas con facilidad, dejándoles fuera 
de sus posiciones defensivas. El defensor también debe intentar 
tener áreas despejadas para que sus líneas de visión sean largas y 
sin obstáculos, sea cual sea la dirección en la que estén mirando. 
Los centinelas forman una red, y cuanto más lejos puedan ver, más 
posibilidades habrá de que los atacantes caigan en esta red. 


Cuando (o si) suena la alarma, es importante reaccionar adecuada- 
mente. El defensor debe intentar separar al atacante de su objetivo o, 
si ya es demasiado tarde, evitar que éste pueda huir del campo de 
batalla. Los centinelas están en mejor posición para conseguirlo, por 
lo que no es una buena idea atacar con ellos al enemigo más cerca- 
no. El defensor debe intentar atrapar a los incursores entre los centi- 
nelas y los miembros de la banda que lleguen como refuerzo. ¡Y 
mantener siempre los ojos bien abiertos! 


Pues bien, eso es todo por ahora. Seguro que quedan muchas más 
cosas que decir, pero las mejores tácticas para cada banda sólo las 
conoce el propio jugador. Bien, no os quedéis ahí parados, ¡empe- 
zad a crearos una reputación como líderes de una de las bandas de 
Necromunda! 
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a cor que pr de sus de sus miniaturas, se rar un q de 
ao que debíamos tener unas palabras 

m:- El Esto es lo que los rada de la Inquisición Imperial 





pudieron averiguar... 


¿José Antonio, cómo empezaste a jugar a los juegos Games 
Workshop y a pintar Miniaturas Citadel? 


Me atrajeron sobre todo las Miniaturas Citadel. Las vi en la tienda 
de la localidad y eran estupendas, distintas a todo lo que había hasta el 
momento, muy espectaculares, y me enganché a ellas. Una vez que 
tienes las miniaturas, luego empiezas a jugar poco a poco, y cuando 
apareció Warhammer 40,000 me puse a jugar en serio, al principio con 
Marines Espaciales, y al poco tiempo después me di cuenta que lo mío 
no era ir con los buenos, que era ir con los malos, y me pasé al Caos, 
y desde entonces he vendido mi alma a Khorne, y aquí sigo, luchando 
desde el Ojo del Terror. Al poco me pasé a Warhammer Batallas 
Fantásticas, con Skaven, y después he ido jugando a todos los juegos 
Games Workshop, incluyendo Blood Bowl. 


Hablemos de tus técnicas de pintura -porque has ganado un 
fabuloso premio Golden Demon en Inglaterra y eso no lo gana 
cualquiera- o sea, cuéntanos cuál es tu técnica y cómo te gusta 
pintar. 


La verdad es que ha sido 
magnífico, ¡cómo que to- 
davía no me creo que lo 
haya ganado! La verdad 
es que la técnica que uso 
es un poquillo inusual. 
Uso lo que se llama téc- 
nica mixta de pintura, 
que consiste en pintar con 
pinturas Citadel y a la vez 
pintar con pinturas al 
aceite, de las que se usan 
para las maquetas: óleo, 
esmalte. Mezclo las dos, 
lo que da muy buenos re- 
sultados. Tardan más en 
secar que lo que tarda la 
pintura acrílica, que seca 
muy rápidamente, pero 
permite unos efectos de 
luz muy curiosos que son 
muy distintos de los que 
se consiguen sólamente 
José Antonio en el transcurso de la entrevista Con pintura acrílica. 
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O sea, que utilizas las técnicas de pintura habituales, pero 
además... 


... además empleo óleo, esmalte, pinturas que se usan normal- 
mente para modelos de coches, o tanques de modelismo, y no para 
miniaturas de fantasía o de ciencia ficción. 


¿Utilizas algún producto especial para decorar las peanas? 


Para las peanas depende, para los personajes generalmente, que se 
trabajan más que las miniaturas de guerreros normales, utilizo otros 
materiales; para las miniaturas de guerreros normales lo mejor es lo 
más sencillo que es el sistema habitual de texturar la peana. Para los 
personajes prefiero añadir un poco de escenario, elementos naturales: 
unas ramitas, unas piedrecitas, que dan un poco más de ambiente a la 
miniatura, que después de todo es una miniatura que va a ser más 
importante en el juego que una miniatura de un guerrero ordinario, es 
algo que tiene que verse y trabajarse un poquito más. 


¿Qué sistema utilizas para pintar tu ejército? 


Pues la verdad es que lo pinto todo al revés, y cuando tengo ganas, 
cuando tengo un poco de tiempo libre. El resultado es que hoy te pinto 
una miniatura, mañana te pinto otra, y así todas las miniaturas de mi 
ejército parecen que son de ejércitos distintos. Esto para el ejército del 
Caos viene bien porque después de todo es El Caos y tiene que ser 
caótico; pero, para ejércitos como los Elfos o los Enanos que deben 
tener una cohesión de colores es mejor - pienso yo- que las que vayan 
a ser iguales se pinten seguidas, de tal manera que se mantenga una 
línea. El Caos, afortunadamente, se puede pintar como quiera porque 
para eso es el Caos y tenemos derecho a pintarlo todo patas arriba. 


Además del Caos, que parece ser que te gusta bastante... 
¡Arriba Khorne! 
¿Hay algún otro ejército que te guste? 


Bueno, en Warhammer 40,000 también tengo un ejército de 
Guardia Imperial; la verdad es que los Imperiales siempre me han 
gustado menos que el Caos, pero hay muchas miniaturas -sobre todo 
de Agentes Imperiales- que son impresionantes, como por ejemplo 
los Asesinos Imperiales. Normalmente juego con una combinación 
de Marines Espaciales y Guardia Imperial, que no tan sólo es una 
colección realmente espectacular sino que además es magnífica para 
jugar. Permite tener modelos muy distintos y ejercitar técnicas de 
pintura distintas. 





¿Qué te parece Necromunda después de haberlo probado con 
las bandas que aparecen en la caja? 


Pues la verdad es que nada más ver el juego me ha dejado 
completamente enganchado. Combina lo mejor de Warhammer 
40,000 y muchas ideas de Blood Bowl. En realidad la idea 
primordial es hacer un Warhammer 40,000 con equipos, de tal 
manera que lleves a tu banda, que vaya progresando o que vaya al 
desastre; y la vayas cambiando. Y el juego es realmente adictivo. 


Como pintor ganador de un premio en Golden Demon ¿Qué 
ejército recomendarías a un principiante? Por que hay muchos 
ejércitos y para un jugador novato puede ser un gran dilema, y 
tú seguro que puedes dar algún buen consejo. 


Uhmmmm. Pues hablando de Warhammer 40,000 yo recomen- 
daría que se empezara, por ejemplo, con Marines Espaciales. Es un 
ejército que tiene una cantidad de miniaturas intermedia, comparán- 
dolo con ejércitos como los Orkos que llenan la mesa de miniaturas; 
o con ejércitos como los Eldar que emplean pequeñas cantidades. Y 
los Marines Espaciales tienen armaduras muy agradecidas de pintar: 
las combinaciones de colores son casi infinitas; además, cualquier 
jugador puede crear su propio Capítulo de Marines y nadie le puede 
decir que esos colores no son, no existen. 


Como General del Caos habrás tenido que preparar tus 
paladines y preparar una serie de miniaturas especiales para tu 
ejército. Cuéntanos qué proyectos especiales has hecho. 


Bueno, cuando comencé ha hacer mi ejército del Caos tenía una 
cosa muy clara: mi ejército del Caos iba a ser distinto a cualquier otro 
que hubiera; y quería que cada personaje, que iba a tener un gran valor 
en puntos e iba a participar mucho en la batalla, fuera único e indiscu- 
tible. Tenían que ser miniaturas y modelos lo más raros posible. ¿Y qué 
hice?, pues me puse a transformar todas las miniaturas que pude. De 
los Paladines hice todas las transformaciones que me fueron posibles; 
añadí nuevas armas, les cambié posturas, les puse esquemas de colores 
distintos de los normales, de tal manera que fueran personajes 
individualizados. A las tropas normales les hice menos cambios, ya 
que la gran cantidad de tropas normales que hay que llevar impide una 
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conversión muy fuerte; pero los personajes, sobre todo el Comandante 
y los grandes Demonios, pienso que cuanto más se transformen harán 
que el ejército quede más espectacular y más individualizado, más 
personal. Quedará un ejército que va a ser distinto a todo lo que hay y 
con el cual vas a poder fardar delante de todos tus amigos. 


Además de jugar y pintar eres un ávido colaborador en 
fanzines y en tu club. ¿Qué haces aparte de lo habitual que 
hacemos todos? 


¿Qué estaba diciendo? Bueno, lo del universo de Warhammer es 
tan amplio y da tantas posibilidades que uno siempre trata de ir a 
más, de hacer sus propias reglas, de hacer sus propios escenarios, y 
a pesar de que tanto en la White Dwarf como en los libros hay tanto 
material, siempre quieres ir un poquito más allá, entonces, siempre 
que puedo preparo nuevas campañas, nuevos perso- 
najes, nuevas armas. 


¿Qué haces por encima y más allá de jugar a 
los juegos y pintar las miniaturas”? 


Bueno, pues la verdad es que los universos de 
Warhammer y Warhammer 40,000 son tan extensos y 
amplios que realmente nunca tienes bastante y 
siempre quieres tratar de saber un poco más. Á pesar 
de la gran cantidad de artículos de White Dwarf, de 
todos los escenarios que vienen en los libros, uno 
siempre tiene ganas de hacer sus propios personajes, 
de crear sus propias campañas, de modificar un poco 
las reglas. Siempre que surge alguna duda te gusta, 
junto con tus compañeros, pues... poder consultarla, 
o arreglarla entre todos o directamente preguntar a 
sus diseñadores de Games Workshop, que están acce- 
sibles a todo tipo de consultas sobre el juego. En 
nuestro club siempre tratamos de saber nuevas téc- 
nicas de pintura, nuevos tipos de transformaciones, 
de enseñar a aquellos principiantes que ahora están 
empezando en el hobby, pues las técnicas básicas de 
pintura, que son muy poquitas, una vez que se 
aprenden cada uno es capaz de hacer cosas mucho 
más espectaculares. Lo último que estamos haciendo 
en nuestro club es, por ejemplo, no sólo batallas de 
2.000 puntos que son las habituales de Warhammer 
40,000, sino batallas de 5, 7 Ó 10.000 puntos. 


Además de esto también eres un asiduo vi- 
sitante de las tiendas de tu localidad donde te 
tienen como una autoridad local en reglas. 

Por supuesto. Hay una gran cantidad de tiendas 
repartidas por toda España donde cualquiera que 
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vaya encontrará todos los productos Games 
Workshop; además, encontrarás gente que 
querrá jugar contigo, gente que te solucionará 
todas tus dudas y gente 
con la que se pueden 
mantener conversacio- 
nes de lo más esotérico: 
desde por qué el Empe- 
rador está como está a 
por qué el Caos es como 
es. Una de las cosas más 
divertidas del Hobby 
Games Workshop es 
charlar, charlar con tus 
amigos que tienen el 
mismo hobby sobre toda 
clase de aspectos del 
juego. Se puede hablar 
horas y horas sobre todo 
este tipo de temas. 


¿También preparas 
escenografía? 


Sí, es imprescindible; cualquier jugador de Warhammer o de 
Warhammer 40,000 debería preparar también su escenografía. 
Quizás más en Warhammer 40,000 que en Warhammer. Cuanto 
más escenografía tenga un campo de batalla de Warhammer 
40,000 más divertida será la batalla. Los personajes y las 
escuadras se esconden, se buscan entre las ruinas, y el combate es 
mucho más inesperado. 


Háblanos de la miniatura que ganó. 


Pues la idea surgió en una campaña que jugamos hace algún 
tiempo en el club que trataba de representar el momento más álgido 
que ha tenido la historia de Warhammer 40,000, cuando Horus y 
todas las Legiones de traidores asaltan el Palacio Imperial. Entonces, 
al frente de los defensores estaba Sanguinius, Primarca de los 
Ángeles Sangrientos, que herido, destrozado y sin fuerzas, logró 
contener al Caos lo suficiente para que el Emperador pudiera lanzar 
el ataque contra la astronave de Horus. Históricamente, Sanguinius 
muere enfrentándose a Horus, tratando de ganar tiempo para su 
Emperador, y cuando me llegó la hora de hacer la transformación de 
la miniatura me puse a pensar cómo me imaginaba yo que podía ser 
Sanguinius. Rápidamente me vino a la cabeza un Marine Especial 
legendario y heroico, con armadura de Exterminador, enormemente 
poderoso, con dos alas como un ángel a sus espaldas, y capaz de 
llevar a sus hombres hasta las mismísimas puertas del Ojo del Terror. 
Y entonces me puse a hacer la transformación. Primero cogí un 
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Capitán Exterminador y lo trans- 
formé: primero le cambié la pos- 
tura de los brazos, le puse la espa- 
da que según la historia llevaba 
Sanguinius, una espada enorme, 
en la otra mano le puse el Bolter 
de Asalto, el arma estándar de 
todos los Exterminadores. Tam- 
bién le puse unos cuantos adornos, 
le puse una capa, le adorné la 
armadura y le coloqué un par de 
alas. Y la verdad es que la minia- 
tura fue un éxito, combatió con 
gran honor en la batalla. Y murió a 


antes que el Emperador se enfren- 
tara contra el Señor de la Guerra. 


¿Hiciste tú todos los compo- 
nentes de la miniatura gana- 
dora o compraste piezas sueltas y las adaptaste...? 


Pues, por un lado la miniatura del Exterminador que evi- 
dentemente es una miniatura enormemente detallada, muy fácil de 
transformar, permite gran cantidad de trabajo en ella. Las alas y la 
capa están hechas con masilla; la espada está transformada a partir de 
una espada del Caos de una miniatura de Warhammer. Esa es una de 
las cosas buenas que tiene efectuar una transformación: mezclar 
modelos de Warhammer con modelos de Warhammer 40,000. 
Pueden conseguirse resultados muy espectaculares y únicos. Por 
ejemplo, si un Paladín del Caos lleva una Espada Demoniaca, empleo 
una espada Eldar o una espada del Caos de Warhammer Batallas 
Fantásticas, y se obtendrá un modelo impresionante. 


¿Supongo que 
para el año viene 
intentarás hacerte 
con un primer pre- 
mio en Golden De- 
mon? 


Haremos todo lo 
posible. Estoy pre- 
parando con mucho 
cariño un montón de 
miniaturas y de 
transformaciones lo 
más espectaculares 
posible. Pero la ver- 
dad es que es muy 
muy difícil, la ca- 
lidad de las minia- 
turas presentadas es 
enorme. Lo haré lo 
mejor que pueda, y 
espero que los Dio- 
ses del Caos me apo- 
yen como me han 
apoyado hasta ahora. 
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borde de la extin 
Imperio de la Hu 

dad, que se extiende 

un extremo a otro de l 
galaxia, se ve amena- 
zado por innumerables 
peligros. Enormes ejér- 
citos Orkos siembran la 
destrucción en las regio- 
nes interiores de la ga- 
laxia, mientras que los 
enjambres Tiránidos a- 
saltan sus fronteras y 
los enigmáticos Eldar 
atacan sin previo aviso 
los mundos Imperiales. 
Sin embargo, el mayor 
de los peligros acecha 
oculto en el Espacio Dis- 
forme. En él, las malig- 
nas fuerzas del Caos 
esperan su oportunidad 
de destruir a la hu- 
manidad. Tan sólo el Em- 
perador y sus ejércitos 
pueden proteger a la hu- 
manidad de estos te- 
rribles enemigos. 
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LENA AA 


Los Asesinos del Clan Eshinse se disponen a sorprender a un regimiento del Imperio mientras el ejército Skaven ataca 








Los asesinos ataviados de negro del 
Clan Eshin son temidos con buenos 
motivos por aquéllos que saben de 
su existencia. Son adiestrados desde 
su nacimiento para convertirles en 
guerreros mortíferos, expertos en el 
uso de toda clase de venenos, estre- 
llas lanzables, cuerdas para estran- 
gular y muchas otras armas exó- 
ticas. En batalla se ocultan en el 
interior de los regimientos de 
Skaven, esperando una oportunidad 
para lanzarse sobre sus despreve- 
nidos enemigos. 




















TACTICAS DE LOS ELFOS OSCUROS 


Por Jervis Johnson 


El cielo se oscureció por la lluvia de proyectiles que sembró la muerte entre las filas enemigas. 
Antes que el enemigo pudiera reaccionar, los Caballeros Elfos Oscuros cargaron, lanza en 


ristre, atravesando carne y armaduras con 


igual facilidad, mientras sus Gélidos aplastaban 


bajo sus patas a los caídos. Nadie puede resistir un ataque de los Elfos Oscuros. 


LOS ELFOS OSCUROS 


El ejército Elfo Oscuro es un adversario peligroso para cual- 
quier enemigo. Todas sus tropas tienen unos buenos Atributos 
de combate y, valores en los Atributos de Liderazgo superiores 
al resultado promedio, además de estar muy bien equipados y 
armados. Las tropas normales cuentan con el apoyo de una 
poderosa selección de héroes y hechiceros, y del temible 
Lanzavirotes de Repetición de los Elfos Oscuros. 


Tras aclarar este punto, hay que confesar que los Elfos Oscuros 
tienen varias debilidades que pueden ser explotadas por un 
general enemigo competente. Sus tropas tienen un coste en 
puntos muy elevado, y por lo tanto, los ejércitos de Elfos 
Oscuros son poco numerosos. Además, los Elfos Oscuros 
tienen un Atributo de Resistencia relativamente bajo (al menos 
si los comparamos con los Enanos o los Orcos). La combi- 
nación de estos dos factores hace que el ejército Elfo Oscuro 
sea muy vulnerable a las bajas y, que pueda quedar destruido 
incluso tras sufrir ataques de poca importancia. El propósito de 
esta sección sobre tácticas es ayudar a los nuevos Generales 
Elfos Oscuros a minimizar sus desventajas y aprovechar al 
máximo sus ventajas. 


ARMAS DE PROYECTILES 


El ejército de los Elfos Oscuros ha sido bendecido con dos 
armas de proyectiles extremadamente potentes: la Ballesta de 
Repetición y el Lanzavirotes de Repetición. Al combinarse 
con el elevado Atributo de Habilidad de Proyectiles de los 
Elfos Oscuros, ambas armas permiten a los Elfos Oscuros 
enfrentarse con ventaja en duelos de armas de proyectiles 
contra casi cualquier contrincante. Sin embargo, también tie- 
nen sus limitaciones. 


La ventaja principal de la Ballesta de Repetición es su elevada 
cadencia de fuego. Al utilizarla, siempre deben dispararse los 
dos proyectiles, excepto si el modificador adicional de -1 hace 
imposible impactar al objetivo. Aunque pueda parecer que no 
existe una gran diferencia entre disparar dos proyectiles 
necesitando un 6 para impactar, y disparar un sólo proyectil 
necesitando un 5 Ó más para impactar, con un poco de suerte 
pueden impactar ambos proyectiles, pudiendo por tanto 
causar el doble de impactos en comparación con el disparo de 
un sólo proyectil. Siempre que sea posible, las tropas equi- 
padas con Ballestas de Repetición deben mantenerse esta- 
cionarias, pues así se incrementan en mucho las posibilidades 
de impactar. 


Aunque en general son armas excelentes, las Ballestas de Repe- 
tición a veces presentan el inconveniente de su limitada Fuerza, 
y el no modificar la tirada de salvación. Al utilizarse contra ob- 
jetivos con un Atributo de Resistencia muy elevado, o equipa- 
dos con armaduras muy pesadas, deben concentrarse los dispa- 
ros de varios regimientos contra una única unidad enemiga, ya 
que sólo una gran cantidad de proyectiles lanzados contra él 
permitirá causar daños considerables en el regimiento enemigo. 
Aún así, es posible que las Ballestas de Repetición sean más úti- 
les disparando a otros regimientos cuyo Atributo de Resistencia 
sea menor, o que estén equipados con armaduras más ligeras. 


Afortunadamente, los Elfos Oscuros disponen de un arma 
alternativa perfecta para disparar contra los objetivos muy 
resistentes: el Lanzavirotes de Repetición. La Fuerza de esta 
arma y el poder que posee de ignorar las armaduras la con- 
vierten en un arma mortal contra las tropas normales, espe- 











TÁCTICAS DE BATALLA ELFOS OSCUROS 


cialmente contra los caballeros Humanos y Altos Elfos, mientras 
que al disparar un proyectil que causa 1D4 heridas es muy 
efectivo para matar monstruos o personajes poderosos. La 
elección entre disparar un sólo proyectil o, una andanada puede 
ser más complicada que en el caso de la Ballesta de Repetición, 
pero en general es preferible disparar muchas veces, a menos 
que el objetivo posea un Atributo de Resistencia de 8 ó más. 


El efecto combinado de todas las Ballestas de Repetición y el 
Lanzador de Virotes puede ser devastador, y la gran cantidad de 
dados que deben tirarse puede llegar a intimidar al enemigo. Es 
necesario utilizar este efecto “psíquico” sobre el enemigo; he 
comprobado que en más de una batalla, las andanadas a largo 
alcance de las Ballestas de Repetición que sólo han causado un 
par de bajas, han detenido el avance del enemigo, o incluso han 
abortado su ataque, ¡simplemente por que se ha asustado al ver 
la gran cantidad de dados que disparaba en cada andanada! 


TROPAS DE CHOQUE 


Aunque la gran cantidad de proyectiles disparados por el 
ejército de los Elfos Oscuros puede conseguir la victoria por sí 
sola, casi nunca es capaz de hacerlo sin un poco de ayuda. En 
mis primeras batallas al mando de un ejército de Elfos 
Oscuros, intenté concentrar todos mis esfuerzos en vencer sólo 
gracias a las armas de proyectiles. Aunque de esta forma logré 
la victoria en un par de batallas, también fui derrotado en otras 
dos. Cuando logré la victoria, lo conseguí por un escaso mar- 
gen de puntos, y por lo tanto, en cualquier momento, el resul- 
tado podía -¡y de hecho lo hizo más de una vez!- cambiar total- 
mente tras una carga bien ejecutada por parte del enemigo. 


Para conseguir una victoria contundente con los Elfos Oscuros, 
su potencia de disparo debe combinarse con la ferocidad de sus 
tropas de choque. Los Elfos Oscuros disponen de numerosas y 
variadas tropas de choque. Las más poderosas probablemente 
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sean los Caballeros Gélidos, cuya combinación de Habilidad 
de Armas y Armadura Pesada puede poner en apuros a más de 
un regimiento enemigo. Sin embargo, son muy costosos (¡tan- 
to en puntos como en dinero!), por lo que es poco probable que 
un ejército de Elfos Oscuros disponga de muchos de estos 
guerreros. Por tanto, los Caballeros Gélidos de un ejército de- 
ben estar muy bien protegidos, especialmente contra los 
ataques que ignoren las tiradas de salvación por armadura. 


Los Corsarios y las Elfas Brujas son casi tan peligrosos como 
los Caballeros Gélidos. Ambos tipos de tropa son enemigos 
peligrosos en combate cuerpo a cuerpo, y si se utilizan apro- 
piadamente, pueden causar tantas bajas en el enemigo como un 
regimiento de Caballeros Gélidos. Las Elfas Brujas en par- 
ticular son capaces de causar muchas bajas, especialmente si 
cuentan con la presencia del Caldero de Sangre. En una ba- 
talla, un Héroe Elfa Bruja, con ayuda de una Poción de Fuerza 
y el Caldero de Sangre, logró matar a un Hombre Árbol sin 
ayuda, ¡y en tan sólo un turno de combate! 


Las últimas, pero no por esto menos importantes, tropas de 
choque de los Elfos Oscuros son la Guardia Negra de Nagga- 
roth y los Verdugos de Har Ganeth. Ambas unidades de elite 
son capaces de causar cuantiosas bajas, incluso enfrentándose 
a los enemigos más resistentes. 


TROPAS LIGERAS 


El ejército de los Elfos Oscuros es uno de los que dispone de 
mayor cantidad de tropas capaces de desbaratar el plan del 
enemigo. Estas tropas son los Exploradores Elfos Oscuros, los 
Jinetes Oscuros y las Arpías. 


Los Exploradores Elfos Oscuros son muy útiles y flexibles. 
Como pueden desplegar después de que lo hayan hecho ambos 
ejércitos, te permiten observar el despliegue del enemigo antes 
de colocarlos sobre la mesa. Además, pueden desplegar en 
cualquier punto del campo de batalla mientras las tropas 
enemigas no puedan verlos. 


Yo acostumbro a utilizar los Exploradores de dos formas. Si 
cerca de las posiciones del enemigo existe alguna cobertura 
adecuada, como un bosque o un edificio, normalmente coloco 
un grupo de Exploradores en ella. Desde esta posición pueden 
acosar al enemigo con sus bien dirigidos proyectiles. Además, 
su proximidad al enemigo probablemente le impedirá utilizar 
movimiento de marcha, retrasando así su avance. La otra 
forma de utilizar los Exploradores es desplegándolos de forma 
que neutralicen una amenaza no prevista hasta ver el desplie- 
gue enemigo. No hace mucho, por ejemplo, en una batalla mi 
adversario desplegó unas tropas muy rápidas en un flanco que 
tenía poco defendido. Por suerte todavía no había desplegado 
mis Exploradores, y pude utilizarlos para reforzar ese flanco. 
Aunque al final ese flanco quedó destruido, los Exploradores 
me proporcionaron el tiempo necesario para que mis tropas de 
choque destruyeran al resto de su ejército. 


Los Jinetes Oscuros son tan útiles como los Exploradores. La 
posibilidad de mover 45 centímetros antes de empezar la 
batalla les permite atacar al enemigo antes que éste sepa qué 
está sucediendo, y te permite envolver el flanco del enemigo 
incluso antes que empiece la batalla. Normalmente coloco mis 
Jinetes Oscuros en los flancos, y tan adelantados como sea 
posible (o sea, al límite permitido de 30 centímetros desde el 
borde propio de la mesa). Desde allí pueden avanzar rápi- 
damente para envolver el flanco del enemigo, o colocarse en 
una buena posición de disparo desde el inicio de la batalla. 


La habilidad de los Jinetes Oscuros de disparar y mover sin 
sufrir el modificador de -1 al impactar, y la opción especial de 
Disparar y Huir ante una carga, convierten a los Jinetes 
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Los Elfos Oscuros lanzan un feroz ataque contra sus archienemigos, los Altos Elfos. 


Oscuros en la mejor caballería ligera del mundo de Warham- 
mer. Pueden utilizarse como la caballería ligera normal: avan- 
zar hacia el enemigo para disparar sus certeras andanadas de 
proyectiles de Ballesta de Repetición, y Disparar y Huir 
cuando el enemigo intente atacarles. 


El último tipo de tropa de este grupo son las Arpías. Aunque 
un ejército de los Elfos Oscuros sólo puede incluir un regi- 
miento de estas feroces criaturas voladoras, normalmente será 
suficiente. Hay que destacar que las Arpías deben utilizarse co- 
mo cualquier otro regimiento, y por tanto deben moverse como 
una unidad, con todas ellas en contacto peana con peana (al 
contrario que los Hostigadores, que pueden estar separados en- 
tre ellos hasta 5 centímetros). Aunque esto parezca una des- 
ventaja, en realidad es una ventaja, ya que de esta forma las 
Arpías pueden aplicar el bonificador por filas. 


Una unidad formada por 8 a 16 Arpías, con una sólida formación 
de varias filas de profundidad, es una fuerza de combate terrible- 
mente efectiva contra las unidades ligeras del enemigo, como 
por ejemplo los hostigadores. Las Arpías pueden cargar hasta 60 
centímetros, por lo que probablemente ninguna unidad de tropas 
ligeras podrá huir de la carga de una unidad de Arpías, y el bo- 
nificador por filas de las Arpías, les ayudará a ganar el combate 
si el enemigo decide permanecer en su posición y luchar. Gracias 
a su habilidad de volar y su bonificador por filas, las Arpías son 
especialmente indicadas para atacar a la artillería del enemigo... 


ASESINOS 


Ninguna descripción de un ejército de Elfos Oscuros estaría 
completa sin mencionar a los justificadamente temidos 
Asesinos Elfos Oscuros. Un ataque bien ejecutado por un Ase- 
sino puede representar la victoria si mata a la miniatura 
enemiga adecuada. Sin embargo, muchas veces los Asesinos 
permanecerán escondidos y no actuarán nunca. 


Esto es debido a que sólo pueden esconderse en regimientos 
“normales” de Elfos Oscuros, y no pueden hacerlo en regimien- 
tos de tropas especiales de tropas de choque como los Caballeros 
Gélidos, o en tropas ligeras como los Exploradores, que son las 
que normalmente soportan el peso de la batalla. Utilizando las 
tácticas descritas anteriormente, el enemigo quedará frenado por 
la acción de las tropas ligeras, y nunca llegará a atacar a los re- 
gimientos ordinarios del ejército de los Elfos Oscuros. No existe 
motivo alguno por el que no deban elegirse uno o dos Asesinos, 
pero no deben incluirse demasiados por las razones anteriores. 


Además, debe resistirse la tentación de adquirir objetos mágicos 
con un coste en puntos muy elevado para los Asesinos. Aunque 
es muy probable que muera cualquier miniatura atacada por un 
Asesino armado con una Espada del Frío, es un derroche de 
puntos si el Asesino sólo participa en uno de cada cinco com- 
bates. En lugar de eso, es preferible equipar al Asesino con ob- 
jetos relativamente baratos (la Poción de Fuerza, por tan sólo 10 
puntos es una buena elección), que le proporcionarán la ventaja 
necesaria, sin necesidad de desperdiciar puntos. 


CONCLUSION | 
El ejército de los Elfos Oscuros dispone de una gran variedad 
de excelentes tipos de tropas. Sin embargo, para conseguir la 
victoria, todos los tipos de tropas deben actuar en conjunto pa- 
ra respaldar las habilidades especiales de cada uno de los 
diferentes elementos del ejército. 


En mi opinión se trata de un ataque tipo “yunque y martillo”: 
las tropas armadas con proyectiles forman un sólido e ina- 
movible yunque contra el que el enemigo es aplastado por los 
golpes de martillo de las tropas de choque de los Elfos Oscuros. 
Simultáneamente, las tropas ligeras acosan al enemigo por los 
flancos, y frenan el avance de sus tropas, para que la táctica 
general del “yunque y martillo” sea aún más efectiva. 
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¡HEREJE! 


Por Andy Chambers, Jervis Johnson, y Jake Thornton 


En este informe de batalla queríamos hacer algo verdaderamente diferente y espectacular. Aprovechando la reciente aparición 
del Codex Guardia Imperial, decidimos adentrarnos en la turbulenta historia bélica del Cuadragésimo Primer Milenio y 
recrear la gigantesca batalla de carros de combate disputada en las ensangrentadas llanuras del planeta rebelde Korsk Il. 





Jervis: La mayor parte de las batallas de Warhammer 40,000 tienen 
lugar entre dos ejércitos del mismo valor en puntos. Las batallas pu- 
blicadas hasta ahora en la revista White Dwarf son un reflejo de este 
tipo de batallas, en las que se enfrentaban dos ejércitos de aproxima- 
damente 3.000 puntos. Sin embargo, de vez en cuando, en el Estudio 
de Diseño nos gusta probar algo diferente, por lo que en vez de sólo 
dos jugadores, reunimos un grupo de ocho jugadores divididos en 
dos equipos para librar una batalla de Warhammer 40,000 de propor- 
ciones gigantescas. 





A través de las aspilleras del búnker se filtraba la luz del atarde- 
cer, formando unas barras paralelas de luz y oscuridad en el 
suelo de rococemento. La alta figura encapuchada paseaba de 
un lado a otro en la penumbra, murmurando silenciosamente 
para sí. Los soldados esperaban obedientes sus órdenes en posi- 
ción de firmes. Uno de los soldados yacía tendido a sus pies, con 
el cuerpo inmóvil: un reguero de sangre manaba de su cabeza y 
formaba un charco en el suelo. Había pagado con su vida el ha- 
ber comunicado las malas noticias al Señor de Varlak. La figura 
inquieta se detuvo de repente y giró sobre sus tacones con una 
lentitud estudiada y teatral. Una frente calva brilló sobre unas 
cejas abundantes que cubrían unos ojos crueles; sus labios dibu- 
jaron una sonrisa enfermiza. 


"¿Todavía no ha llegado, verdad?” -preguntó. 








»;No, señor!” La respuesta a coro de los Guardias Imperiales 
retumbó ensordecedoramente en el interior del búnker. Varlak 
dio un respingo antes de desenfundar su Pistola Bolter y dispa- 


> 


rar dejando un agujero del tamaño de un puño en el cuerpo del 







soldado más cercano. El cuerpo del Guardia se derrumbó in- 

nte y el Señor de Varlak, autoproclamado Autarca 
del Mundo de Korsk, empezó a deambular de nuevo. Los solda- 
dos no movieron un sólo músculo. Sabían que su Señor estaba 
bajo una enorme presión y que sus actos de violencia aparente- 













res, desertores y demás escoria (después de todo, él ya les ha- 
bía advertido). 


Los Guardias Imperiales se sintieron aliviados cuando escucha- 
ron el atronador rugido del vehículo gravitatorio acercándose. 
Varlak corrió hacia una de las aspilleras y dijo para sí mismo: 
“Ajá. Esos Marines Espaciales ya no podrán atraparme ahora, 
rompan el frente o no.” 


> 
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mente indiscriminada siempre golpeaban a cobardes, traido- 


Primero pensamos en una batalla a gran escala entre nuestros Mari- 
nes Espaciales y los Orkos, pero después de considerarlo detenida- 
mente, decidimos que sería mucho más divertido una confrontación 
que nos permitiera utilizar la extensa colección de modelos de vehí- 
culos del Estudio de Diseño (reforzados por algunos de los vehículos 
pertenecientes a los miembros del Estudio), ¡en una gigantesca bata- 
lla entre carros de combate! 


Sin embargo, una rápida visita a las vitrinas de miniaturas del Estu- 
dio nos reveló que había un ligero problema. Las vitrinas estaban re- 
pletas de vehículos de la Guardia Imperial y de los Marines Espacia- 
les, pero la única forma de reunir un ejército de vehículos capaz de 
enfrentarse al Imperio era una combinación de fuerzas de todas las 















La alargada silueta del vehículo gravitatorio ya era claramente 
visible. Sus dos potentes motores propulsaban el voluminoso ve- 
hículo hacia la plataforma de aterrizaje. El vehículo redujo la 
velocidad y giró, preparándose para aterrizar, cuando de repen- 
te varios rayos de luz carmesí cayeron sobre él, como si se hu- 
biera desatado la ira divina. El pim dd, dl escupió 
llamas y un espeso humo negro, antes de estallar en pedazos 
mientras caía pesadamente al suelo. Los fragmentos del vehícu- 
lo sacudieron el búnker mientras una pequeña nube en forma de 
hongo cubrió la zona donde habían caído los restos. ; 


Varlak hizo una mueca y se puso las manos en la cabeza. Poco 
después se volvió hacia los soldados allí reunidos, y con una in- 
tensa mirada glacial les dijo: "¿Veis lo que sucede por tener 
malditos traidores rastreros entre nuestras filas?” Varlak hizo 
una pausa para dar una violenta patada a uno de los muertos 
con su elegante bota. -”Ahora tendremos que esperar a los re- 
fuerzos.” Los soldados asintieron con ojos vidriosos, atraídos 
por el timbre armonioso de su voz como los insectos a la miel. 
"Salid ahí fuera y prepararos para el combate. Que no quede ni 
un sólo Marine Espacial.” Los soldados salieron corriendo del 
búnker, y poco después pudo oírse el encendido de los motores y 
los gritos de los hombres preparándose para la batalla. 


A través de la aspillera Varlak pudo observar una gran nube de 
polvo hacia el Norte, por donde se aproximaban los malditos 
Marines Espaciales del Emperador. Varlak echó una mirada al 
mapa animado en la pared más alejada, y vio a sus tres colum- 
nas de refuerzo acercándose. Los cuatro grupos que aparecían 
en el mapa avanzaban rápidamente hacia el búnker, en una ca- 
rrera desesperada. Mientras observaba el mapa, el primer misil 
de los Marines Espaciales explotó muy cerca. El búnker se estre- 
meció, y del techo cayó algo de polvo. El tiempo parecía haber- 
se acabado... 





demás razas juntas. La idea de que los Eldar lucharan en el mismo 
bando que los Orkos y el Caos era ridícula, así que decidimos librar 
una batalla en la que todos nuestros vehículos Imperiales se enfren- 
taran a los vehículos de los Marines Espaciales. ¿Pero cómo podía 
justificarse tal enfrentamiento? Pues bien, esta es la historia que hay 
detrás de la batalla... 








En el mundo primitivo de Korsk II ha estallado una rebelión. El mal- 
vado Señor de Varlak, un Psíquico incontrolado con grandes pode- 
res, ha tomado el control de las Fuerzas de la Guardia Imperial esta- 
cionadas en el planeta, y se ha sublevado contra el Imperio. Gracias 
a su poder Psíquico, Varlak ha sido capaz de convencer a todo el 
mundo de que todo cuanto dice es cierto, ¡incluso las calumnias más 
atroces! Varlak utilizó esta habilidad con gran eficacia, convencien- 
do a los comandantes de las tropas Imperiales del planeta de que él 
es su salvador, ¡y de que el Emperador y los Marines Espaciales son 
sus más mortales enemigos! 


La conspiración de Varlak podría haber pasado desapercibida por 
tiempo indefinido si no hubiera sido por el Inquisidor Marcus. Por 
pura casualidad, Marcus estaba en Korsk II cuando Varlak se pro- 
clamó a sí mismo gobernante absoluto del planeta. Marcus sabía 
que era muy importante actuar con suma rapidez y decisión en ta- 
les circunstancias, por lo que envió rápidamente un mensaje urgen- 
te al Adeptus Terra. Contingentes de tropas de cuatro Capítulos de 
Marines Espaciales (Ángeles Sangrientos, Ángeles Oscuros, Lo- 
bos Espaciales y Ultramarines) convergieron sobre Korsk 11 pocos 
días después. 


Un desembarco por sorpresa de los Marines Espaciales sorprendió 
completamente a los desprevenidos defensores, permitiendo a los 
Marines Espaciales establecer una cabeza de puente con un mínimo 
de oposición. En vez de esperar tropas de refuerzo, los Marines Es- 
peciales decidieron lanzar inmediatamente su ataque. Rápidamente 
se organizó una fuerza mecanizada, que incluía unidades de los cua- 
tro Capítulos de Marines Espaciales, con la misión de capturar al Se- 
ñor de Varlak en el búnker de su cuartel general. 





Varlak apenas tuvo tiempo de organizar un ejército de cocineros, 
mecánicos y otras tropas de retaguardia para defender su cuartel ge- 
neral antes que los Marines Espaciales apareciesen en el horizonte. 
Envió desesperados mensajes pidiendo con urgencia refuerzos de la 
Guardia Imperial, que ya estaban en camino, para que acudieran lo 
más rápidamente posible. Sólo el tiempo podrá decir si llegarán a 
tiempo de salvarle del ataque de los Marines Espaciales... 





Como se verá rápidamente por el tipo de tropas que participaron en 
la batalla, ninguno de los dos bandos se organizó empleando la lista 
de ejército. En vez de ello, simplemente reunimos todos los 
vehículos Imperiales que pudimos encontrar y los dividimos entre 
los dos bandos. A continuación añadimos las tropas de infantería 
que podían ser transportadas en los Rhino y los Razorback de los 
Marines Espaciales y los Chimera de la Guardia Imperial. Después 
completamos las fuerzas de la Guardia Imperial con un pequeño 
contingente de tropas para proteger al Señor de Varlak y defender el 


¡HEREJE! 





cuartel general. Finalmente decidimos añadir algunos Rough Riders 
a las tropas de refuerzo de la Guardia Imperial, ¡aunque la única 
razón de incluirlas es que nos gustaban las miniaturas! 


Cada bando estaría bajo el mando de un grupo de jugadores. El 
Señor de Varlak estaría representado por nada menos que Andy 
Chambers, mientras que los refuerzos de la Guardia Imperial 
estarían al mando de los tres nuevos Asistentes de Desarrollo de 
Juegos del Estudio: James Funnell, Phil Lowles y Gavin Tyler. Esto 
nos pareció lo más adecuado, ya que Andy está a cargo de los 
diseñadores de juegos que trabajan en el Estudio, y daría a los 
nuevos aprendices una oportunidad de probarse a sí mismos sobre el 
campo de batalla. Los Marines Espaciales estarían al mando de un 
equipo de elite de veteranos en Warhammer 40,000 procedentes del 
búnker de la revista White Dwarf y formado por lan Pickstock, Jake 
Thornton, Gavin Thorpe y Adrian Wood. 





Después de elegir las tropas y dividir a los jugadores en dos bandos, 
el próximo paso fue disponer el terreno. Con tantos vehículos blin- 
dados participando en la misma batalla, era bastante obvio que se ne- 
cesitaba una mesa de juego muy grande. Al principio consideramos 
la posibilidad de montar el terreno de la batalla en el suelo, pero la 
idea que cualquiera de las miniaturas del Estudio -tan exquisitamen- 
te pintadas- pudiese acabar aplastada por culpa de un traspiés era de- 
masiado horrible y desechamos la idea. Finalmente decidimos que la 
batalla tendría lugar sobre dos de nuestras mesas habituales de 240 
centímetros de largo por 120 centímetros de ancho, ¡colocadas juntas 
para formar un área de juego de 240 x 240 centímetros! 


El cuartel general del Señor de Varlak se colocó en el centro de la 
mesa y añadimos varios elementos menores de escenografía cerca de 
los bordes de la mesa para hacer el conjunto lo más atractivo posible. 
El terreno finalmente utilizado puede observarse en el mapa. Como 
puede comprobarse, utilizamos muchos menos elementos esceno- 
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¡HEREJE! 


“Han privado Pe AS filas de doy y se están acer- 
e cando a mi lujoso complejo de bunkers y mi plataforma de ate- 
- rrizaje privada. Mi propio vehículo gravitatorio, que había or- 
denado que acudiera para tal eventualidad, ha sido destruido 
por infinidad de impactos 'r desde ese monasterio flotante 
que los Marines Es, su astronave. Á pesar de es- 


te revés inicial, mis leales soldados están acercándose rápida- 


mente para hi deb y deben estar a punto de llegar. Cuando 
lleguen, esc ia las montañas del Sur, ¡dónde esos mal- 
ditos Marines Espaciales nunca podrán encontrarme!” ( ruidg 


de fondo de rs Lo a y aplausos). 


te: 
Diario Personal del Señor de Varlak; 
+ ES 8. 05.995. MA41. Tercer cilindro. 





gráficos de lo normal, ya que buscábamos un tipo de confrontación 
abierta y libre de obstáculos que permitiera a los vehículos manio- 
brar y combatir a larga distancia, más que los combates a corta dis- 
tancia entre tropas de infantería. 


La mayoría de las tropas inicialmente no desplegarían sobre la mesa 
de juego. La única excepción sería el Señor de Varlak y las fuerzas 
de defensa del cuartel general, que empezarían atrincheradas en el 
interior del espacioso complejo de bunkers. Puesto que los Marines 
Espaciales desconocían la posición real de los defensores, Andy ano- 
tó su posición en el mapa; así no tendría que situar las miniaturas 
hasta que las fuerzas de los Marines Espaciales estuvieran desplega- 
das sobre el mapa y hubieran efectuado su primer movimiento. Ade- 
más, Andy podía -si quería- desplegar cualquier miniatura de la fuer- 
za defensiva en Fuego de Supresión. 


Los Marines Espaciales serían los primeros en mover, y podrían en- 
trar en el campo de batalla a cualquier velocidad por su borde de la 
mesa. Las columnas de refuerzo de la Guardia Imperial deberían 
efectuar una tirada de 1D6 al principio de cada turno de la Guardia 





Imperial para poder llegar al área: desplegarían en el primer turno si 
obtenían un resultado de 4 ó más; en el segundo turno, con un resulta- 
do de 3 ó más; y de 2 Ó más en turnos subsiguientes. Al llegar los re- 
fuerzos, debería efectuarse otra tirada de dado para determinar el bor- 
de de la mesa por el que deberían entrar. Cada una de las columnas de 
refuerzo de la Guardia Imperial debería efectuar por separado los che- 
queos para determinar cuándo y por dónde desplegarían sus efectivos 
sobre el campo de batalla. Las columnas de refuerzo podrían entrar en 
el campo de batalla a cualquier velocidad. El mapa de despliegue 
muestra los puntos de entrada tanto para los Marines Espaciales como 
para las columnas de refuerzo de la Guardia Imperial. 





Si estás sentado junto a los demás comandantes mientras las unida- 
des luchan violentamente sobre el campo de batalla es muy fácil co- 
mentar los planes y las acciones a emprender en el turno siguiente, 
sin pararse a pensar lo difícil que esto puede llegar a ser realmente en 
medio de la confusión de una gran batalla. En realidad, los coman- 
dantes tan sólo podrían hablar directamente si estuvieran físicamen- 
te tan próximos que pudieran oírse mutuamente (algo casi imposible 
de conseguir en medio del ruido y la confusión del combate). La ma- 
yor parte del tiempo tendrían que confiar en comunicarse mediante 
breves mensajes transmitidos a través de equipos de comunicaciones 
de corto alcance. 


Para representar esta situación en pleno combate, los jugadores no 
podrían hablar entre ellos de tácticas o de los planes que hubieran 
trazado. Sin embargo, podrían enviar “mensajes de radio”. Cada tur- 
no, cada jugador podría grabar un mensaje en secreto. Al final del 
turno, el magnetófono debería rebobinarse y todos los jugadores po- 
drían escuchar los mensajes UNA SÓLA VEZ, y todos al mismo 
tiempo. ¡Los jugadores oponentes también podrían escuchar las 
misiones! Esto resultó muy divertido y añadió a la batalla la at- 
mósfera adecuada, ¡e incrementó aún más el factor de caos y de con- 
fusión! Para que podáis haceros una idea de lo divertido que fue, a lo 
largo del informe de batalla hemos incluido algunos de los mensajes 
de radio grabados durante la batalla. Todas las transcripciones de las 
comunicaciones son mensajes reales grabados durante la batalla (¡no 
he escrito ninguno de ellos!) 





Las condiciones de victoria de la batalla eran muy sencillas. El Señor 
de Varlak tenía que escapar por el borde Sur del campo de batalla (el 
marcado con los números 3 y 4 en el mapa del despliegue), y los Ma- 
rines Espaciales ¡tenían la misión de impedírselo! No había límite de 
turnos: la batalla proseguiría hasta que Varlak escapara, fuera captu- 
rado o muriera. 


Introducimos varias reglas especiales para representar las circuns- 
tancias especiales de la batalla y agilizar los turnos. En primer lugar, 
ningún vehículo podía cargar con Granadas Cegadoras los Descarga- 
dores de Granadas de sus vehículos (en una batalla tan grande como 
ésta, los chequeos de 1D6 necesarios para cada nube de humo harían 
muy tediosa la resolución de cada turno). 


Para que la batalla no estuviera dominada por personajes con cartas 
de equipo poderosas (después de todo, ¡era una batalla de carros de 
combate!) impusimos un límite al número de cartas de equipo. Ade- 
más del equipo propio de las miniaturas, cada bando podía elegir co- 
mo máximo hasta cuatro cartas de equipo para todos sus personajes. 
Además, las cartas de equipo fueron mezcladas y distribuidas aleato- 
riamente en vez de permitir que los jugadores las eligieran, retirando 
previamente aquellas cartas del mazo que consideramos podrían de- 
sequilibrar la batalla. Una vez repartidas las cartas, los jugadores po- 
dían asignarlas libremente entre sus personajes. 


Los Psíquicos recibieron las cartas de Poderes Psíquicos aleatoria- 
mente como es habitual, con la excepción de que Varlak no podía ob- 
tener ninguna carta que le permitiera teleportarse fuera del campo de 
batalla, y que uno de sus poderes sería su habilidad especial para ha- 
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blar con la gente y convencerla (no muy útil en esta 
batalla, ¡pero así es la vida!). Al inicio de la batalla, 
cada jugador recibiría una Carta de Estrategia (cuatro 
por bando), aunque previamente habían sido retiradas 
aquellas cartas de estrategia que pudieran desequili- 
brar la balanza. Los jugadores no podrían revelar su 
Carta de Estrategia entre ellos, ni siquiera a través de 
las “transmisiones por radio.” 


Finalmente, decidí utilizar unas cuantas de las reglas 
especiales diseñadas por lan Pickstock para el comba- 
te de vehículos. Los afortunados lectores que consi- 
guieron un ejemplar de Citadel Journal 7 podrán leer 
los artículos de lan que describen sus modificaciones 
de las reglas de vehículos de Warhammer 40,000. 
Aunque no estoy de acuerdo con todos los cambios 
propuestos por lan, algunas de las reglas que aporta 
me encantan, y decidí incluirlas en esta batalla. 


El primero de estos cambios se refiere a las armas 
con efectos de Plantillas de Explosión de los vehícu- 
los. Como sabrá un jugador que ha visto reducir a ce- 
nizas su vehículo por el impacto de un Multicañón de 
Fusión, las armas con Plantillas de Explosión son 
muy efectivas destruyendo vehículos (de hecho, visto 
en retrospectiva, son demasiado eficaces). Esto es, en 
parte, porque pueden elegir qué localización impac- 
tan del vehículo, haciéndolas muy precisas, y en par- 
te porque pueden afectar a más de una localización 
con el mismo valor de penetración. Según el regla- 
mento, estas armas son realmente mortales. 


Para aquellos que no poseen el ejemplar número 7 de 
Citadel Journal, lan sugiere efectuar el chequeo y con- 
sultar la Tabla de Localización de Impactos para el ve- 
hículo, situando la Plantilla de Explosión en el vehí- 
culo según el resultado, en vez de elegir la localización. También su- 
giere que se divida por la mitad el valor de penetración de los diversos 
impactos entre las localizaciones afectadas por la Plantilla y que no 
sufren un impacto directo, en vez de utilizar el valor total en cada uno 
de los impactos. Por ejemplo, un impacto de Multicañón de Fusión al- 
canza a un Rhino. El atacante lleva a cabo el chequeo y consulta el re- 
sultado en la Tabla de Localización de Impactos, obteniendo un 1: un 





impacto directo en la oruga más cercana, lo que significa que la Plan- 
tilla de Explosión del Multicañón de Fusión se colocaría sobre la oru- 
ga de de la miniatura del Rhino. Cualquier otra localización que esté 
bajo la Plantilla será impactada con 4 Ó más en 1D6, y el valor de la 
penetración de Blindaje se dividirá a la mitad contra las localizacio- 
nes adicionales que resulten impactadas. 


También decidí utilizar las reglas actualizadas de lan para las minia- 
turas a pie que cargan contra vehículos. El sistema actual no tiene en 
cuenta la velocidad del vehículo cuando éste es objetivo de una car- 
ga, ya que es más fácil atacar a un vehículo que se mueve a velocidad 
lenta que un vehículo lanzado a máxima velocidad. Resulta obvio 
que existe un elemento de riesgo en el hecho de atacar un vehículo 
que se mueve a alta velocidad, sobre todo si el atacante va a pie, 
¡pues la posibilidad de acabar atropellado es muy alta a menos que el 
atacante extreme sus precauciones! 


¡HEREJE! 


Las columnas de refuerzo de la Guardia 
Imperial entran en el campo de batalla 
en un turno determinado aleatoriamen- 
te, por una de las áreas marcadas en 
amarillo. Se efectuará una tirada de 1D6 
en el turno de llegada para determinar 
dónde deben desplegar sus efectivos. 


Los Marines Espaciales en- 
tran en el campo de batalla 
durante el primer turno, por 
cualquier punto del borde 
Norte (marcado de rojo). 





Áreas de entrada del Ejército de los Marines Espaciales y de las columnas de 
refuerzo de la Guardia Imperial. 


Para resolver esta situación, lan sugiere que toda miniatura a pie que 
lleve a cabo una carga contra un vehículo que se desplaza a una ve- 
locidad superior a 25 centímetros deberá obtener un resultado igual o 
inferior al valor de su atributo de Iniciativa para evitar ser atropella- 
do (un resultado de 6 falla siempre) en una tirada de 1D6. Si la mi- 
niatura consigue superar el chequeo, podrá atacar el vehículo en la 
fase de combate cuerpo a cuerpo. Si no supera el chequeo, no podrá 
atacar y sufrirá un impacto automático de valor de la Fuerza, las he- 
ridas y el modificador a la tirada de salvación que se describa en el 
valor de embestida del vehículo. 


Como puede observarse en los mapas y fotografías de las páginas si- 
guientes, pueden observarse una o dos modificaciones en su presen- 
tación. En primer lugar, los mapas son tan grandes que simplemente 
no habría suficiente espacio para mostrar cada turno por separado. 
Por tanto. hemos indicado los turnos de ambos bandos en un sólo 
mapa. Esto significa que el primer turno de los Marines Espaciales y 
el de la Guardia Imperial estarán ambos en el mapa del turno 1. 


La segunda diferencia radica en la gran número de tanques y otros 
vehículos blindados que participan en la batalla. Decidimos que no 
podíamos simplemente retirar los carros destruidos, puesto que ser- 
virían de cobertura para los supervivientes de la tripulación, además 
de impedir el paso y bloquear el espacio entre los bunkers. También 
consideramos que la batalla parecería más interesante si los restos de 
los vehículos dañados y destruidos aparecían dispersos por el campo 
de batalla. Con esta idea en mente, buscamos en el fondo de las cajas 
donde guardamos los juegos y al final encontramos algodón pintado 
de gris y negro (¡en realidad complementos para hámsteres de la 
tienda de mascotas local!). Utilizando el algodón como si fuera el 
humo de los restos de los vehículos incendiados, pudimos mostrar a 
los vehículos dañados con humo gris y a los restos destruidos con un 
espeso humo negro ¡surgiendo por los boquetes abiertos en su blin- 
daje! Como puede observarse en las fotos, la batalla fue mucho más 
espectacular, especialmente a medida que las bajas aumentaban. 
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EL MALÉVOLO PLAN DEL MALVADO SEÑOR DE VARLAK 


Andy: ¿Cómo escapar de los vengativos Marines Espaciales? Iba a 
ser un problema de difícil solución, y no ayudaba mucho que mis lea- 
les (aún bajo engaño) tropas de la Guardia Imperial llegaran por un 


Andy Chambers, el mal- 
vado Señor de Varlak 


borde del campo de batalla determina- 
do al azar en un turno también deter- 
minado al azar. Pensar en alguna clase 
de plan bajo tales circunstancias era 
prácticamente imposible, así que deci- 
dí dar a mis comandantes ordenes fle- 
xibles antes de iniciarse la batalla. De 
esta forma, con un poco de suerte, 
serían capaces de ayudarse los unos a 
los otros (¡y a mí!), a pesar de que no 
sabrían cuándo y por dónde llegarían 
sus fuerzas al campo de batalla. Tam- 
bién pensé que sería útil idear un siste- 
ma para nuestras comunicaciones an- 
tes de empezar la batalla, para así po- 


Gavin Tyler, Comandante 
de la Fuerza Grendel 


dernos transmitir mensajes sin dar a 
conocer nuestros planes al enemigo. 


Tenía cuatro grupos de tropas a mi dis- 
posición. La primera era mi guardia 
personal, compuesta por mis guardaes- 
paldas Ojereses. uma Sección de Man- 
do. algunas escuadras de infantería 
compuestas por cacineros, oficinistas, 
sanitarios y demás personal del com- 
plejo. más las mejores tropas de mi de- 
fensa: dos Tamagnes de Asedio Leman 
Russ Demolisher. Otros dos grupos de 
refuerzo estaran Compuestos por tres 
tanques de balla Leman Russ y una 
escuadra de Mou Riders de apoyo ca- 


da uno de ellos. El último grupo de seña a formado por un 
tanque Leman Russ y dos transportes de pas Cámera, cada uno con 


una escuadra de infantería. 


Decidí que mi guardia personal estaría hujo mus órdenes directas. 
Las otras tropas estarían divididas entre es Assientes de De- 


se 








sarrollo de Juegos del Estudio de Diseño: Gavin, James y Phil. Cada 
grupo tendría una clave de identificación para utilizarla en nuestras 
comunicaciones: Gavin sería el comandante de la Fuerza Grendel, al 
mando de los Chimera; James sería el comandante de la Fuerza Jab- 
berwock y Phil el de la Fuerza Pegasus, ambas al mando de tanques 
de batalla Leman Russ. Con un poco de suerte los Marines Espacia- 
les tardarían un turno o dos en identi- 
ficar al comandante de cada fuerza. 


Con todas las tropas asignadas, era 
hora de pensar en un plan astuto y fia- 
ble para poder huir. Lo más importan- 
te que debía tener en cuenta era que, 
aunque mis “leales” seguidores estu- 
vieran ganando la batalla, perdería- 
mos si los Marines Espaciales conse- 
guían matarme. Naturalmente, podía 
esperar a salvo sentado tras los grue- 
sos muros de rococemento del búnker 
y esperar que mis tropas derrotaran a 
los Marines Espaciales. Pero de esta 





James Funnell, 
Fuerza Jabberwock 











¡HEREJE! 


forma mis posibilidades dependían de 
unos refuerzos que llegarían quién sa- 
be cuándo, por quién sabe dónde. 
Desgraciadamente, era muy probable 
que los refuerzos llegaran dispersos y 
por tanto los Marines Espaciales pu- 
dieran derrotarlos uno por uno, para 
después atacar el complejo de bunkers 
y sacarme de allí por la fuerza. Sim- 
plemente, no podía confiar en mi mi- 
serable fuerza de subalternos para de- 
rrotar a los Garras Sangrientas de los 
Lobos Especiales, a la Compañía de la 
Muerte de los Ángeles Sangrientos y a 
los Exterminadores del Ala de Muer- 
te. Escapar parecía la única opción, y todo lo que tenía que hacer era 
encontrar una forma de conseguirlo... 


Phil Lowles, 
Fuerza Pegasus 


Un rápido reconocimiento del campo de batalla me convenció que 
emprender una marcha a pie no sería posible. Los Marines Espacia- 
les disponían de numerosos Land Speeder, motocicletas y otros vehí- 

















culos muy rápidos que podían atraparme antes de salir por el borde 
del campo de batalla. Jervis decidió que podía tomar el mando de 
cualquiera de mis vehículos para poder escapar, echando a patadas a 
uno de los tripulantes si era necesario. Sin embargo, intentar escapar 
en un Demolisher sería casi tan lento cómo huir a pie, privaría a la 
defensa de una de mis mejores unidades, y me convertiría en un ob- 
jetivo grande, pesado y lento para todo proyectil que los Marines Es- 
paciales fueran capaces de lanzarme. Después de pensarlo detenida- 
mente, decidí que esperaría a que llegaran los refuerzos, para escapar 
en uno de sus vehículos. 





Como he dicho anteriormente, la llegada aleatoria de los refuerzos 
significaba que la improvisación sería muy importante. Teniendo es- 
to en cuenta, impartí a Gavin, James y Phil una serie de Órdenes que 
debían cumplir cuándo y por dónde aparecieran sus unidades. Orde- 
né a James y Phil que actuaran como fuerzas de contención. Ambos 
deberían atacar a los Marines Espaciales e infligirles tanto daño co- 
mo pudieran. Pensaba que de esta forma sería más probable que mis 
planes salieran como tenía previsto, distrayendo a los Marines Espa- 
ciales y obligándoles a combatir. Además, de esta forma interpondría 
una gran masa de tanques entre Varlak y los Marines Espaciales 
mientras huía. La Fuerza Grendel de Gavin tendría que moverse a 
velocidad máxima hasta llegar junto al complejo de bunkers para re- 
coger al Señor de Varlak, iniciando de inmediato la retirada con am- 
bos Chimeras, uno de los cuales actuaría de señuelo. 


Dejé muy claro a los tres comandantes que los Land Speeder de los 
Marines Espaciales eran los vehículos que más peligro representa- 
ban para conseguir nuestro objetivo. Si uno sólo de aquellos mortífe- 
ros vehículos gravitatorios atravesaba nuestras defensas, sería capaz 
de atacar y vaporizar a Varlak en cuanto abandonara el búnker. 
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El siguiente paso fue anotar en secreto el despliegue de mis fuerzas 
ocultas en el interior de los bunkers. Los dos bunkers más grandes y 
la inmensa Plataforma de Aterrizaje obligarían al enemigo a avanzar 
por tres rutas: por el Centro (directamente hacia el complejo de bun- 
kers); por la Izquierda (pasada la gran formación rocosa); o por la 
Derecha (entre el borde de la Plataforma de Aterrizaje y los Bun- 
kers). Situando los dos Demolisher a Izquierda y Derecha, parcial- 
mente ocultos detrás de los bunkers para aprovechar su cobertura, 
podría contener o destruir cualquier enemigo que avanzara en esa di- 
rección. La Sección de Mando estaría situada en la torre para contar 
con el campo de disparo más amplio posible, y la infantería ocuparía 
la parte delantera de los dos bunkers con un Cañón Automático en el 
lado izquierdo para atacar cualquier Land Speeder que intentara ro- 
dear la gran formación rocosa. 


Hasta que los Marines Espaciales consiguieran destruir el grueso de 
mis tropas, les causaría grandes bajas si intentaban asaltar los bun- 
kers con un ataque frontal. Dejé deliberadamente desprotegida la ru- 
ta directa, manteniendo a las tropas de infantería más cercanas ocul- 
tas en el interior de los bunkers. Si los Marines Espaciales picaban el 
anzuelo, podría emboscar al primer enemigo que se acercara y rema- 
tar a los supervivientes con el fuego de los Demolisher. Cuando el 
primer tanque enemigo quedara destruido en el espacio entre los dos 
bunkers, eso impediría que los vehículos que le siguieran pudieran 
seguir avanzando, dejando a los Marines Espaciales estancados de- 
lante de mis defensas. Si los Marines Espaciales conseguían avanzar 
por los flancos de los bunkers, mis refuerzos podrían, con un poco de 
suerte, atraparlos entre el martillo y el yunque. 





Decidí situar al Señor de Varlak y sus guardaespaldas Ogretes en el 
nivel inferior de la torre de mando. De esta forma sería menos proba- 
ble que fuera atacado que si lo colocaba en los otros bunkers, y seguía 
estando lo bastante cerca de la línea del frente para utilizar algunos de 
sus poderes Psíquicos en la defensa. Varlak sería particularmente útil 
cubriendo el centro, donde se encontraba el aparentemente tentador 
resquicio en nuestras defensas. 


Los últimos retoques de este plan consistían en crear un sistema para 
deformar las transmisiones por radio para que los Marines Espacia- 
les no pudieran analizar nuestras comunicaciones y adivinar así las 
tácticas, y acordamos que todas nuestras comunicaciones con un co- 
lor incluido (por ejemplo “Plan Rojo 3, adelante,”) serían totalmente 
falsas, para confundir a los Marines Espaciales, ¡e incluso hacerles 
creer que estábamos organizados! 


te le , Emperador es que con él nunca 
incluso de que puedas eliminar siste- 
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a dispararle a todo el mundo. Todo 
b e. Después de todo, estoy seguro de 
r estaba celoso porque la gente me quería 







que el E dor 
más a mí que a él. ¿Verdad, chicos?” (Sonidos de fondo de ad- 
hesión ciega). Sa. > % 


Diario Personal del Señor Varlak, 
7.05.995.M41. Segundo cilindro. 

















Jake: Hacía mucho que todos teníamos ganas de jugar una batalla 
diferente, así que cuando decidimos librar una batalla especial de 
Warhammer 40,000 decidimos basarla en la enorme colección de 
tanques y otros vehículos del Estudio de Diseño. Para que la batalla 
fuera de proporciones gigantescas, pedimos prestado algunos vehí- 
culos de los Lobos Espaciales de la colección de Kim Syberg y de 
lan Pickstock, además de una escuadra de tanques de batalla Leman 
Russ de Simon Tift. 


Cada bando estaría compuesto por cuatro jugadores, con Jervis ac- 
tuando de árbitro. lan Pickstock, Gavin Thorpe, Adrian Wood y yo 
mismo formábamos el equipo de la revista White Dwarf, y aunque 
lan y Gavin se habían incorporado recientemente a nuestro equipo, 
ambos estaban ansiosos de probar su lealtad. Nuestro ejército de Ma- 
rines Espaciales estaba compuesto por elementos de cuatro Capítu- 
los diferentes, así que asignamos uno a cada jugador. Adrian estaría 
el mando de los Ángeles Oscuros, Gavin sería el comandante de los 
Ultramarines, lan tomaría el mando de los Lobos Espaciales, y la pe- 
queña fuerza de Ángeles Sangrientos estaría bajo mis Órdenes. No 
obstante, al final estaba tan ocupado con la revista White Dwarf, que 
simplemente no tuve tiempo de jugar. Por eso elaboré el plan de ata- 
que que el resto del ejército debería seguir y dejé el mando sobre el 
campo de batalla en manos de lan, Gavin y Adrian. Este tipo de co- 
sas ocurren con frecuencia en las batallas gigantescas con varios ju- 
gadores por bando: algunos tienen que ir a visitar a sus abuelitos, o ir 
al dentista en el último minuto, y no pueden participar en la batalla. 
Sin embargo, no es tan problemático como parece a simple vista, ya 
que con tantos jugadores, siempre hay alguien disponible para tomar 
el mando de tus tropas hasta que puedas llegar. En nuestro caso, pu- 
se a mis Angeles Sangrientos bajo la competente dirección de Gavin, 
y nos dispusimos a elaborar un plan. 





Teníamos que resolver unos cuantos problemas si queríamos con- 
seguir nuestros objetivos. Primero, la Guardia Imperial dispondría 
de más tanques que nosotros, estarían más blindados, ¡y tendrían 
unos cañones más grandes! Para equilibrar esta situación, nuestras 
tropas dispararían mucho mejor que el enemigo, pero seguiría sien- 
do una tarea difícil. Así mismo, como los refuerzos de la Guardia 





Imperial aparecerían al azar por alguno de los bordes de la mesa, 
no podríamos considerar ninguno de los flancos como seguros. 
Normalmente puede considerarse que el enemigo no será capaz de 
situarse a nuestra retaguardia con facilidad, pero como las colum- 
nas de refuerzo de la Guardia Imperial se presentarían aleatoria- 
mente, no podíamos estar seguros. 

Finalmente, Jervis decidió que no podríamos utilizar Granadas Ce- 
gadoras porque harían que el juego fuera demasiado lento. Esto sig- 
nificaba que para impedir que el malvado Señor de Varlak escapara, 
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deberíamos asaltar el complejo de bunkers defendido por tanques de 
asedio Demolisher y otras armas pesadas, sin tener ni idea de dónde 
estarían situados los defensores, sin elementos de terreno para utili- 
zarlos como cobertura, sin pantallas de humo para ocultar nuestro 
avance, ¡y con refuerzos enemigos apareciendo por todas partes! 


La situación era muy complicada, así que mi plan debía ser suma- 
mente astuto. Después de mucho deliberar, decidí que cualquier ma- 
niobra demasiado complicada estaría condenada al fracaso. Era ne- 
cesario idear un plan sencillo y contundente, que siempre tuviera 
presente el objetivo primario, y que en el fragor del combate lan, Ga- 
vin y Adrian pudieran recordar fácilmente. 


En cualquier caso, la velocidad sería un factor primordial. Andy po- 
dría decidir ponerse a correr en cualquier momento, y nosotros 
teníamos mucho terreno que cubrir. Los bunkers formaban una sóli- 
da muralla que obstruía la línea de visión a través de todo el campo 
de batalla. Si queríamos tener alguna posibilidad de matar al malva- 
do Señor de Varlak, tendríamos que movernos con rapidez. Una vez 
superados los bunkers sería mucho más fácil. A partir de ahí tampo- 
co habría demasiada cobertura, pero esta vez la ventaja estaría de 
nuestro lado ya que el Señor de Varlak tendría que huir a través de 
campo abierto. Si conseguíamos superar la línea de los bunkers, es- 
taríamos en posición de cazarle fácilmente. 


Tras descartar un plan complicado, recordé una simple y bien proba- 
da estrategia que había utilizado en algunas ocasiones anteriores: un 
asalto en tres puntas. Mientras el centro mantuviera ocupados a los 
defensores, ambos flancos podrían rodear los bunkers y cortar la ru- 
ta de escape de Varlak. Simple pero efectivo. 


En el centro, el cuerpo principal del ejército avanzaría a máxima ve- 
locidad, directamente hacia los bunkers. Su misión principal sería 
mantener al enemigo ocupado en el combate y atraer tantos refuerzos 
de la Guardia Imperial como fuera posible. La cantidad de bajas que 
sufriéramos no era importante mientras siguiéramos avanzando. Só- 
lo podíamos ganar matando al Señor de Varlak, y para eso necesitá- 
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Jake Thorton, 
Comandante de los 
Marines Espaciales. 





bamos obligarle a abandonar la pro- 
tección del complejo de bunkers. Po- 
díamos atemorizarle para que saliera a 
terreno abierto si disparábamos a los 
bunkers, pero posiblemente manten- 
dría su posición hasta el último mo- 
mento, cuando empezáramos a reven- 
tar las puertas con las Granadas de Fu- 
sión. Entonces no tendría más 
remedio que salir y correr. Mi plan 
consistía en conseguir situarnos en 
posición correcta para matarle en 
cuanto empezara a moverse. 

Nuestros tres Land Speeder atacarían 
por el flanco izquierdo. Nadie más po- 
día moverse rápidamente por encima 


de la Plataforma de Aterrizaje, así que estos vehículos gravitatorios 
eran perfectos para un ataque por sorpresa por ese flanco. Si tenía- 
mos mucha suerte, Andy no lo habría previsto y sus tropas no 








estarían en una buena posición. 





En el flanco derecho, los Ángeles Oscuros atacarían, avanzando 
rápidamente por campo de baralla hasta situarse Uras la gran 
formación rocosa. y reapareciendo por el lado más alejado con una 
visión panorámica de todas las posibles rutas de escape de Varlak. 


pe 





lan Pickstock, 
Comandante de los 
Lobos Espaciales. 


Sería un camino largo, pero una vez en 


posición estarían bien colocados para 
desemer la hunda de Andy. 


Finalmente, tendríamos un cuarto 
erapo más pequeño. Este grupo esta- 
ma compuesto por el Whirlwind y el 
resto de armas de apoyo, que desple- 
garían en cuanto entraran en el campo 
de baralla. Desde esta posición, estas 
armas apoyarían nuestro avance, dis- 
poniéndose en Fuego de Supresión 
por si alguna de las columnas de re- 
fuerzo de la Guardia Imperial se si- 
taba demás de nosotros. El desple- 
garlas tan rápidamente nos daría la 
oportunidad de disparar, en vez de 


























Gavin Thorpe, 
Comandante de los 
Ultramarines. 


perder turnos de la batalla siendo 
transportados por un Rhino. 


Para acabar de refinar los detalles del 
plan, decidí cuál sería la formación de 
ataque que debía adoptar nuestro gru- 
po central para atravesar la enorme 
área de terreno despejado delante de 
los bunkers. Con tantas armas concen- 
trando inevitablemente su fuego en un 
área sin cobertura, sufriríamos mu- 
chas bajas antes de llegar hasta los 
bunkers. No podíamos hacer nada pa- 
ra evitarlo, pero para conseguir que 
las bajas fueran mínimas, sugerí que 
atacásemos en una formación de vehí- 
culos blindados en forma de cuña. De 


esta forma los carros de combate forman un bloque triangular, apun- 
tando al enemigo. El tanque con un mayor blindaje, y por tanto más 
resistente, debe situarse al frente de la formación, situando a conti- 
nuación, por orden de menor a mayor, los tanques menos blindados, 
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uno tras otro hasta formar una cuña o punta de flecha. El interior de 
esta “V” de vehículos blindados es una bolsa de protección en la que 
pueden situarse los transportes de tropas. Puesto que los carros de 
combate con mayor blindaje recibirían todo el fuego enemigo, la su- 
pervivencia de todos los vehículos en 
la formación sería mayor. 


Mientras la formación en cuña avan- 
zara por el campo de batalla, los tan- 
ques de la parte delantera podrían uti- 
lizar su armamento pesado para 
aplastar al enemigo. La formación 
rompería las defensas enemigas mien- 
tras los Marines Espaciales desembar- 
carían de sus Rhino y asaltarían los 
bunkers a pie. 


Este era el plan. Sólo faltaba compro- 

Adrian Wood, bar cómo actuarían Adrian, Gavin e lan 
Comandante de los cuando los proyectiles de Bolter empe- 
Angeles Oscuros. zaran a silbar sobre el campo de batalla. 
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GUARDIA IMPERIAL 
DEL SENOR DE VARLAK 
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FUERZA JABBERWOCK 


FUERZA PEGASUS 


FUERZA GRENDEL 


a g 2 Transportes Chimera. 











Señor de Varlak. 


Escuadra de Ogretes. 






Sección de Mando de la 
Guardia Imperial. 


Los refuerzos de la Guardia Imperial entrarían en 
el campo de batalla durante un turno determinado 
aleatoriamente. por una de las áreas marcadas de 
color amarillo. Tendría que efectuarse una tirada 
de 1D6 en el turno en que aparecen para determi- 
nar por qué área entran en el campo de batalla. 


Escuadra Ad-Hoc de Armas 
Pesadas con 2 Cañones 
Láser y 1 Cañón 
Automático. 


2 Tanques de Asedio 
Demolisher. Uno está armado 
con Multicañones de Fusión y 
el otro está armado con 
Cañones de Plasma y 
equipado con una Pala 
Excavadora. 


3 Tanques de Batalla Leman 
Russ. Uno está equipado con 
Pala Excavadora y otro con 
Bolter de Asalto, Misil 
Cazador-Asesino y 
Lanzallamas Pesado. 
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1 
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Sección de Mando Rough 
Rider. 


3 Tanques de Batalla Leman 
Russ. Uno está equipado con 
Blindaje Ablativo y otro con 
Pala Excavadora y tres 
Lanzallamas Pesados. 


1 Escuadra de Rough Rider. 


1 Tanque de Batalla Leman 
Russ. 


Escuadra de Apoyo con 1 
Lanzamisiles y 2 Cañones 
Láser. 


Escuadra Táctica de la 
Guardia Imperial. 
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EJÉRCITO DE MARINES 
ESPACIALES 
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El ejército de los Marines Espacia- 
les entra en el campo de Batalla du- 
rante el primer turno, por cualquier 
punto del borde Norte (marcado en 
color rojo) 























ULTRAMARINES 


2 Transportes Rhino. 


1 Whirlwind. 1 Razorback 
que transporta un Grupo de 
Mando formado por un 
Comandante, el Jefe 
Bibliotecario Tigurius, un 
Médico, un Capellán y un 
Tecnomarine. 


1 Escuadra Táctica. Una 
Escuadra de Combate en cada 
Rhino. 


1 Land Speeder. 


LOBOS ESPACIALES 


3 Predator organizados en un 
sólo escuadrón. Uno está 
equipado con Bolters Pesados 
en sus barquillas laterales y 
dos Cañones Láser 
conmutados en su Torreta. 


2 Razorback. Uno está 
equipado con Blindaje 
Reforzado. Cada uno de los 
Razorback transporta un arma 
de la Batería de Armas de 
Apoyo compuesta por 1 
Rapier y 1 Tarántula, con su 
tripulación de Servidores. 


2 Transportes Rhino. Cada 
uno de los Rhino transporta 
una Manada de Garras 
Sangrientas. 


1 Land Speeder. 


rr SANGRIENTOS 


1 Transporte Rhino y 1 
Predator. 


Compañía de la Muerte de 
los Ángeles Sangrientos. Está 
al mando de un Capellán y, 
reforzada con 1 Land Speeder. 


ÁNGELES OSCUROS 


1 Transporte Rhino que trans- 
porta una Escuadra de Exter- 
minadores Ala de Muerte. 


1 Predator. 


Motocicleta de Ataque 
Marine Espacial equipada 
con un Multicañón de Fusión, 
y un Médico montado en una 
Motocicleta. 
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La Fuerza Jabberwock 
avanza buscando la 
mejor posición para 
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poder detener el avan- 
ce de los tanques de los 
Marines Espaciales. 

















El Fuego de Supresión 
de los defensores del 
complejo de bunkers 
inutiliza a varios vehícu- 
los de los Marines Espa- 
ciales, pero dos de las 
dotaciones de Armas Pe- 
sadas mueren bajo el 
fuego enemigo. 



































Los Chimera de la Fuer- 
za Grendel avanzan a ve- 
locidad máxima para res- 
catar al Señor de Varlak. 












La Fuerza Pegasus se 
lanza al ataque, cargando 
directamente contra los 





Los Land Speeder de 
los Marines Espacia- 
les avanzan rápida- 
mente por el flanco iz- 
quierdo. 





Los Marines Espaciales 
avanzan rápidamente a 
través del campo de ba- 
talla formando una cuña 
de vehículos blindados. 





TURNO 1 





“Fuerza Táctica Beta, proceda a dirigirse al Cuadrante Secundus. 
¡Muerte al hereje!” 


Mensaje transmitido por radio por el Comandante Thorpe, del Gru- 
po de Combate de los Ultramarines. 


Jervis: Los Marines Espaciales se lanzaron al ataque, levantando 
una gran nube de polvo en su avance, mientras las orugas dejaban 
profundas marcas en la tierra agrietada. Por el flanco izquierdo, tres 
Land Speeder cada uno de un Capítulo diferente- avanzaron directa- 
mente hacia la Plataforma de Aterrizaje. Por la derecha, los Ángeles 
Oscuros aprovecharon la protección de la gran formación rocosa pa- 
ra proteger su avance mientras intentaban rodear el complejo de bun- 
kers. En el centro, el resto de vehículos de los Marines Espaciales 
avanzaban formando una sólida falange en dirección al complejo de 
bunkers, mientras el Whirlwind de los Ultramarines y la batería de 
| Armas de Apoyo de los Lobos Espaciales permanecían en retaguar- 
dia para cubrir a sus hermanos de batalla. 
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Cuando los Marines Espaciales finalizaron su primera fase de mo- 
vimiento, las miniaturas de la fuerza de defensa de los bunkers fue- 
ron colocadas en las posiciones indicadas en el mapa. Todas las ar- 
mas de apoyo y los dos Demolisher estaban en Fuego de Supresión, 
por lo que dispararon inmediatamente sobre los Marines Espacia- 
les. Puesto que los Marines Espaciales estaban moviéndose a velo- 
cidad máxima, la mayor parte de las tropas de la Guardia Imperial 
necesitaban obtener resultados de 5 Ó 6 en 1D6 para impactar. Aún 
así, consiguieron impactar y causar daños considerables, dañando 
las orugas de dos Predator, destruyendo una de las barquillas del 
tercer Predator, y matando al artillero del Land Speeder de los 
Ángeles Sangrientos. 


Los Marines Espaciales respondieron inmediatamen- 
te a los disparos. El elevado valor de su atributo 
Habilidad de Proyectiles, combinado con los sistemas 


Derecha y abajo: El ejército de los Marines Espa- 
ciales avanza rápidamente por el campo de batalla. 


¡HEREJE! 


de puntería de la mayoría de sus armas, permitió a los Marines 
Espaciales efectuar disparos mucho más certeros que los de la 
Guardia Imperial, ¡a pesar de que el enemigo estaba a cubierto detrás 
de obstrucciones sólidas! Sus mortíferas salvas aniquilaron a las dos 
dotaciones de los Cañones Láser de la Guardia Imperial, y redujeron 
a la dotación del Cañón Automático a una sola miniatura. Los 
Demolisher fueron atacados una y otra vez, pero a pesar de ser 
impactados en repetidas ocasiones, sólo quedaron destruidas una de 
sus barquillas laterales y un Cañón Láser. El resto de ataques rebotó 
en el grueso blindaje frontal de estos impresionantes tanques de 
asedio de la Guardia Imperial. 









WD49 


AH a 


































¡HEREJE! 


Los disparos de la Guardia Imperial fueron considerablemente menos 


No hubo combates cuerpo a cuerpo, Y no ocurrió nada importante 
efectivos en su propio tumo que los impactos conseguidos en Fuego de 


durante la fase psíquica, excepto que Tigurius lanzó sus poderes Pre- 
cognición y Escudo Psíquico sobre sí mismo. Comenzaba el primer Supresión. Aún así, la masiva lluvia de proyectiles que escupieron los 


turno de la Guardia Imperial y, tal y como se describe en la introduc- cañones de batalla de los tanques Leman Russ destruyeron el Land 
ción. cada comandante de las columnas de refuerzo de la Guardia Speeder de los Angeles Sangrientos, mataron al Médico de los Angeles 
Imperial debía efectuar una tirada de 1D6 para determinar si sus tro- Oscuros montado en una Motocicleta. y destrozaron los cañones de la 


pas llegaban al campo de batalla. Puesto que era el primer turno, ca- Motocicleta de Ataque de los Ángeles Oscuros. Pero afortunadamente, 
ningún vehículo blindado de los Marines Espaciales resultó dañado, 


da contingente debía obtener un resultado de 4 ó más. Para alivio del 
Señor de Varlak, los tres comandantes obtuvieron un resultado de 4 6 aunque varios recibieron impactos. El Predator de los Lobos Espacia- 
durante el primer turno! les que encabezaba el ataque sufrió tres impactos, ¡pero rebotaron en 


más, por lo que ¡todos los refuerzos llegaron 
6 l ' o su blindaje! Ni tan sólo el Misil Cazador-Asesino lanzado por uno de 
Cada fuerza efectuó una tirada de 1D6 para e por dónde 1054 Russ de la F Jabl k consiguió atravesar el dá 
entraban sus tropas al campo de batalla. El resultado obtenido fue A É : - y A 
se s je. Los comandantes Marines Espaciales volvieron a sonreír, después 
el siguiente: la Fuerza Grendel entraría por el Este, la Fuerza Jab- . 

; Me : de parecer muy preocupados por la horda de vehículos de la Guardia 
berwock desplegaría por el Sur y la Fuerza Pegasus aparecera por Imperial que habí .d z ate al principio del turno de 
el Oeste. Las tres columnas de refuerzo avanzaron a velocidad má- la 3 q pcia y 105 
xima. La Fuerza Grendel y la Fuerza Jabberwock desplegaron y pa 
movieron rápidamente hacia el complejo de bunkers, mientras que Una vez más no hubo combates cuerpo 4 cuerpo, pero la fase psíqui- 
la Fuerza Pegasus se lanzó directamente hacia los Ángeles Oscuros ca fue un poco más interesante que la anterior. Tigurius consiguió dis- 
para atacarles a corto alcance. persar el poder Maldición 

El último Leman 


Russ de la Fuerza 
Pegasus intenta es- 
capar desesperada- 
mente de la des- 
trucción a manos de 
los Exterminadores 
del Ala de Muerte. 


































El Señor de Var- 
lak intenta esca- 
par, escoltado por 
sus guardaespal- 



















Un impacto a largo alcan- 
Los Rough Riders se des- 




















ce del Predator de los Lo- 
bos Espaciales destruye a das Ogretes. moralizan, pero recuperan 
uno de los Leman Russ. inmediatamente el control 
ias a la carta de estra- 
tegia Valentía Suicida. 









Los efectos de los ata- 
EN ques Psíquicos dominan 
el centro del campo de 
batalla, obstruyendo el 
movimiento y matando 


dotaciones. 













Un segundo Land 
Speeder es abati- 
do (yá sólo queda 
uno). 
















Los Exterminadores del 
Ala de Muerte atacan a 
los tanques de batalla Le- 
man Russ de la Fuerza 
Pegasus. 






Los Marines Espaciales 
desembarcan de sus Rhi- 
no mientras más y más 
vehículos son impacta- 
dos por los disparos de la 
Guardia Imperial. 
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Los Marines Espaciales llegan finalmente hasta los bunkers, a pesar de la gran cantidad de bajas sufridas bajo el fuego de la Guardia Imperial. 


Mecánica lanzado por el Señor de Varlak, lanzando a continuación el 
poder Desintegración sobre el búnker más cercano. Afortunadamente 
para la Guardia Imperial, el búnker estaba desocupado, así que no su- 
frió baja alguna. En ese momento decidí que, como Andy había des- 
plegado la mayor parte de sus tropas al final de la fase de movimien- 
to del primer turno de los Marines Espaciales, no debería revelar la 
posición de las tropas situadas en el interior de los bunkers hasta que 
movieran, atacaran, o algún Marine Espacial fuera capaz de ver el in- 
terior de los bunkers. De esta forma los Marines Espaciales no 
estarían seguros de la localización del Señor de Varlak. 





“Aquí el Señor de Varlak. Derribad a esos Land Speeder ahora. 
¡AHORA, maldita sea! 


Mensaje transmitido por el Señor de Varlak, Comandante en Jefe de 
las Fuerzas de Defensa Planetaria de Korsk ll. 


Jervis: El avance de los Marines Espaciales prosiguió en todo el 
frente. Por el flanco izquierdo, los Land Speeder supervivientes so- 
brevolaron la plataforma de aterrizaje, prosiguiendo con su movi- 
miento de flanqueo. 


Mientras tanto, por el flanco derecho, los Ángeles Oscuros acelera- 
ron para atacar a la Fuerza Pegasus. Los Exterminadores del Ala de 
Muerte saltaron desde el transporte Rhino en marcha ¡cargando con- 
tra los tanques de batalla Leman Russ! Puesto que los tanques habían 
movido más de 25 centímetros en el turno anterior, los Exterminado- 
res tuvieron que superar un chequeo contra su atributo Iniciativa pa- 
ra evitar ser atropellados por los vehículos en marcha. Como conse- 
cuencia, dos Exterminadores fueron neutralizados para el resto del 
turno, ¡aunque sus pesadas armaduras impidieron que murieran 
aplastados! El Rhino del que habían saltado los Exterminadores esta- 
ba equipado con un ariete, así que prosiguió su movimiento hasta co- 
lisionar contra uno de los tanques Leman Russ. Su objetivo estaba 
equipado con blindaje ablativo, por lo que no sufrió daño alguno. 


En el centro se desató el infierno cuando los dos Predator que habían 
perdido sus orugas quedaron fuera de control, rompiendo la 
formación de los Marines Espaciales, y obligando a los vehículos que 
les seguían a reducir su velocidad para poder maniobrar alrededor de 
los tanques averiados. Al reducir la velocidad, la Compañía de la 
Muerte de los Ángeles Sangrientos, la Escuadra Táctica de los Ultra- 
marines y el Grupo de Mando de los Ultramarines desembarcaron de 
los vehículos. Mientras tanto, al final de la formación, uno de los 
Razorback de los Lobos Espaciales se desvió para ayudar a los 
Ángeles Oscuros en su ataque contra la Fuerza Pegasus. 


Los dos Demolisher de la Guardia Imperial habían optado -el turno 
anterior- por disponerse para efectuar Fuego de Supresión, por lo 
que ambos dispararon junto a algunos de los defensores escondidos 
en los bunkers. Para desgracia del Señor de Varlak, ninguno de estos 
disparos consiguió causar daños importantes en la densa formación 
de carros de combate de los Marines Espaciales, aunque un proyectil 
desviado del cañón de un Demolisher mató a un miembro de la Com- 
pañía de Muerte. El otro Demolisher fue un poco más efectivo, des- 
truyendo el Predator de los Ángeles Oscuros con un certero disparo 
de su Cañón Láser. 


No obstante, los gritos de alegría de los comandantes de la Guardia 
Imperial fueron rápidamente acallados cuando los Marines Espacia- 
les devolvieron el fuego. Un disparo a largo alcance de un Predator 
de los Lobos Espaciales impactó en las orugas de uno de los tanques 
Leman Russ de la Fuerza Jabberwock. lan obtuvo un resultado de 6 
en la tabla de daños, haciendo volcar al desafortunado vehículo, que 
resultó completamente destruido. A continuación, el Whirlwind de 
los Ultramarines y la batería de Armas de Apoyo de los Lobos Espa- 
ciales dispararon una andanada sobre la Fuerza Pegasus, desmorali- 
zando a los Rough Riders y destruyendo un Leman Russ. En la fase 
de combate cuerpo a cuerpo, los Exterminadores del Ala de Muerte 
se ensañaron con los dos tanques restantes de la Fuerza Pegasus, des- 
truyendo uno de los Leman Russ y destrozando una de las barquillas 
del otro. ¡En tan sólo un turno la Fuerza Pegasus había sido reducida 
a un Leman Russ dañado y a tres Rough Riders desmoralizados!' 
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En el flanco izquierdo de la Guardia Imperial, la Fuerza Pegasus es destruida por los Exte 


Maldiciendo a los Marines Espaciales, el Señor de Varlak se preparó 
para utilizar sus poderes Psíquicos y equilibrar así la balanza. Prime- 
ro lanzó el poder Maldición Mecánica contra el Predator más cerca- 
no de los Lobos Espaciales, y a continuación dispersó el poder Escu- 
do Psíquico que protegía a Tigurius. No obstante, al iniciarse el se- 
gundo turno de la Guardia Imperial no podíamos disimular el hecho 
que aparentemente la situación era desesperada para las fuerzas del 
Señor de Varlak. 


Un Confiado Señor de Varlack estudia su siguiente movimiento. 





rminadores del Ala de Muerte de los Ángeles Oscuros. 


Quizás fue esto lo que convenció al Señor de Varlak de que era nece- 
sario huir, abandonando la relativa seguridad de su búnker para echar 
a correr hacia los vehículos de la Guardia Imperial de la Fuerza 
Grendel y de la Fuerza Jabberwock, que se dirigían al rescate. Mien- 
tras tanto, el tanque de asedio Demolisher del flanco izquierdo em- 
pezó a maniobrar para dirigirse hacia el centro del complejo, por 
donde parecía que los Marimes Espaciales conseguirían romper la lí- 
nea defensiva. Por el flanco izquierdo de la Guardia Imperial, el úni- 
co Leman Russ superviviente de la Fuerza 
Pegasus intentó escapar de los Extermina- 
dores que le rodeaban, mientras los Rough 
Riders corrían a esconderse tras la protec- 
ción de la gran formación rocosa. 


Llegó la fase de disparo, y era obvio para 
todos que si la Guardia Imperial quería te- 
ner una oportunidad de ganar la batalla, era 
necesarño obtener buenos resultados en ese 
turno. Afortunadamente para los coman- 
danes de la Guardia Imperial, consiguie- 
ron exactamente lo que querían. El fuego 
combinado de los tanques de batalla Le- 
man Russ que quedaban dañaron el Rhino 
de los Ángeles Oscuros, destruyeron uno 
de los Razorback de los Lobos Espaciales 
y ¡borraron del cielo al Land Speeder de 
los Uitramarines! Los Demolisher se unie- 
ron a la matanza. Uno de ellos destruyó 
una barquilla lateral del Predator de los 
Ángeles Sangrientos con un disparo del 
Cañón Láser. El cañón de uno de los De- 
molisher impactó al Razorback de los Ul- 
tramarines. haciendo saltar por los aires los 
restos del vehículo, ¡que cayeron sobre la 
cabeza de uno de los guerreros de la escua- 
dra Táctica de Ultramarines más cercana! 
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El segundo turno de la Guardia Imperial terminó con una fase Psí- 
quica de lo más espectacular. El Señor de Varlak mantuvo su poder 
Maldición Mecánica sobre el Predator de los Lobos Espaciales, y 
lanzó el poder Fuego Infernal en el hueco existente entre dos de sus 
bunkers, para detener el avance del ataque de los Marines Espaciales 
por el centro. Tigurius, que no estaba cruzado de brazos, empleó su 
poder Precognición y creó un nuevo Escudo Psíquico, para matar a 
continuación a uno de los artilleros del Demolisher más cercano con 
el poder Desintegración. 


El turno finalizó cuando la Guardia Imperial utilizó la Carta de Es- 
trategia Valentía Suicida sobre los Rough Riders de la Fuerza Pega- 
sus, que inmediatamente dejaron de estar desmoralizados y pudieron 
efectuar un movimiento adicional. 


TURNO 3 


“¡Todas las armas han fallado! Hermano Tigurius, utiliza el poder 
Precognición. ” 






El Señor de Varlak es- 
capa por muy poco de 
la muerte cuando evita 
un Asalto Demoniaco. 






Todos los tanques de la 
Guardia Imperial supervi- 
vientes avanzan para cu- 
brir la retirada del Señor 
de Varlak. 








Imperial. 








En el centro, los Marines Es- 
paciales avanzan bajo el in- 
tenso fuego de la Guardia 





¡HEREJE! 


Mensaje transmitido por el Comandante Pickstock, Grupo de Com- 
bate de los Lobos Espaciales. 


Jervis: Al iniciarse el tercer turno era obvio para ambos bandos que la 
situación estaba muy equilibrada. Los Marines Espaciales eran cons- 
cientes que el Señor de Varlak estaba escapando, por lo que avanzaron 
tan rápidamente como pudieron para cortarle la retirada. El único Land 
Speeder que quedaba avanzó con rapidez tras la Fuerza Grendel, in- 
tentando utilizar los propios vehículos como cobertura, mientras se si- 
tuaba en posición para detener la huida del Señor de Varlak. 


En el centro, la Compañía de la Muerte avanzó hacia los bunkers, 
apoyada por la Escuadra Táctica y el Grupo de Mando de los Ultra- 
marines. Los dos Rhino y el Predator de los Lobos Espaciales rode- 
aron los bunkers, aprovechando que el Demolisher que había estado 










El Chimera dañado se 
mueve fuera de control ¡y se 
estrella contra la parte trase- 
ra del segundo Chimera! 












El Land Speeder de los 
Lobos Espaciales inu- 
tiliza a los Chimera de 
la Fuerza Grendel. 

















El Ala de Muerte 
destruye el último 
Leman Russ de la 
Fuerza Pegasus. 
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¡HEREJE! 


cubriendo esa área había retrocedido. Por el flanco derecho de los 
Marines Espaciales, los Exterminadores del Ala de Muerte cargaron 
contra el último Leman Russ de la Fuerza Pegasus, mientras la Mo- 
tocicleta de Ataque de los Ángeles Oscuros y el Razorback de los 
Lobos Espaciales se colocaban en posición para apoyar a los vehícu- 
los de los Lobos Espaciales que estaban rodeando los bunkers. 


Con una sola excepción, los disparos de los Marines Espaciales fueron 
menos efectivos que en el turno anterior, pues únicamente consiguie- 
ron matar a un artillero del Leman Russ de la Fuerza Jabberwock y 
matar a dos de los Rough Riders de la Fuerza Pegasus que acababan de 
reagruparse. La excepción fue el ataque efectuado por el Land Speeder 
de los Lobos Espaciales contra el transporte Chimera más rezagado. 
El Multicañón de Fusión del Land Speeder atravesó fácilmente el blin- 
daje del Chimera, matando al conductor y a cuatro pasajeros. El vehí- 
culo quedó fuera de control. A continuación, el Land Speeder atacó los 
Rough Riders con su Lanzallamas Pesado, matando a uno de ellos. 


El Ala de Muerte prosiguió su ataque, destruyendo el último tanque 
Leman Russ de la Fuerza Pegasus en el combate cuerpo a cuerpo, 
aunque sobrevivieron tres de los tripulantes, que abandonaron los 


A 


restos humeantes del vehículo. La Fuerza Pegasus había quedado re- 
ducida a tres tripulantes de vehículo y un sólo Rough Rider. En la fa- 
se psíquica, Tigurius consiguió disipar el poder Maldición Mecánica 
que afectaba al Predator de los Lobos Espaciales, ayudado por el po- 
der Precognición que había lanzado al inicio de la fase. El Señor de 
Varlak disipó voluntariamente el poder Fuego Infernal que él mismo 
había lanzado, dejando al descubierto la Compañía de la Muerte que 
estaba situada exactamente delante. 


El principio del tercer turno de la Guardia Imperial fue un desastre 
para el Señor de Varlak. Como recordaréis, el Land Speeder de los 
Lobos Espaciales había dañado uno de los transportes Chimera de la 
Guardia Imperial, matando al conductor. El vehículo movió fuera de 
control, chocando contra la pane trasera del segundo Chimera, ¡ma- 
tando a cinco pasajeros y al conductor del segundo Chimera! Es más, 
como el segundo Chimera también había perdido al conductor, se 
movió fuera de control, alejándose del Señor de Varlak a velocidad 
vertiginosa. Las imprecaciones del Señor de Varlak pudieron oírse en 
todo el campo de batalla, quejándose de “la mala suerte que me persi- 
gue hoy...” y “si quieres un trabajo bien hecho, hazlo tú mismo...”. 


El último Land Speeder 
mata al Señor de Varlak 
con un impacto de su Mul- 
ticañón de Fusión. 


El Grupo de Mando y la 
Escuadra Táctica de los 
Ultramarines continúan su | 
avance. * 
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Finalmente llegó el momento decisivo: el Land Speeder de los Lobos 
Espaciales rodeó al Chimera que había destruido el turno anterior y 
se situó justo frente al Señor de Varlak y sus guardaespaldas, mien- 
tras el Multicañón de Fusión vibraba al aumentar la energía del arma 
hasta su potencia máxima antes de disparar. 


Y llegó la fase de disparo de los Marines Espaciales. Para mantener 
el suspense decidimos resolver el ataque del Land Speeder al final. 
Sin embargo, pronto fue evidente que los Marines Espaciales tenían 
suerte de tener acorralado al Señor de Varlak, porque sus disparos 
fueron totalmente inefectivos. Uno de los Chimera dañados fue des- 
truido definitivamente con un disparo a largo alcance del Predator 
de los Lobos Espaciales, y los Exterminadores del Ala de Muerte 
acabaron con los últimos supervivientes de la Fuerza Pegasus (ade- 
más de eliminar a la tripulación del Lemas Russ). La batería de Ar- 
mas de Apoyo de los Lobos Espaciales se encargó de borrar del ma- 
pa al último Rough Rider. Eso fue todo. Estaba claro que si el Señor 
de Varlak sobrevivía a este turno, la Guardia Imperial tendría muchas 
posibilidades de ganar la batalla. 


Por fin llegó el momento de disparar el Land Speeder. Pero el Señor de 
Varlak tenía un último as en la manga, ya que ocultas en el búnker más 
cercano, había algunas miniaturas de la Guardia Imperial situadas en 
Fuego de Supresión desde el turno anterior (si conseguían impactar al 
Land Speeder, ¡el Señor de Varlak podía salvarse!). La andanada de 
proyectiles falló o rebotó en el blindaje del Land Speeder. Lanzando 
un grito de desafío, el Señor de Varlak no pudo evitar que el Multica- 
ñón de Fusión del Land Speeder apuntara hacia él, mientras rezaba a 
los oscuros dioses que adoraba para que los Marines Espaciales falla- 
ran. Pero las plegarias de Varlak no obtuvieron respuesta, y Con certe- 
ra puntería, los Lobos Espaciales dispararon el Multicañón de Fusión, 
envolviendo al Señor de Varlak y a su guardaespaldas Ogrete más cer- 
cano en una llamarada que mató instantáneamente a ambos. 


Mientras el Señor de Varlak moría, los comandantes de la Guardia 
Imperial reaccionaron. La batalla había concluido. ¡Los Marines Es- 
paciales habían conseguido una rápida pero sangrienta Victoria! 


Jervis: Después de todo, la batalla había sido un éxito. Fue muy di- 
vertida de principio a fin, con numerosas sorpresas para cada bando. 
En el desarrollo de la batalla probamos algunas reglas nuevas, y 
comprobamos que con ellas los vehículos blindados tan sólo podían 
ser dañados con un impacto directo de un arma con plantilla de ex- 
plosión, mientras que los vehículos ligeros o la infantería eran vulne- 
rables incluso si sólo resultaban impactados por el borde de la plan- 
tilla. La cosa parece bastante realista, y creo que utilizaremos esta re- 
gla en todas nuestras batallas. 


Sin embargo, lo que considero más satisfactorio de esta batalla es lo 
fácil que es crear una batalla diferente de las habituales. Warhammer 
40,000 está centrado en un tipo de combate con violentos combates a 
corto alcance entre formaciones de infantería de elite. Estos pueden 
ser ataques o incursiones tras las líneas enemigas, o cualquier tipo de 
“operaciones especiales” en las que participen un grupo selecto de 
combatientes veteranos. Todas las listas de ejército que hemos publi- 
cado y las misiones incluidas en el juego y los suplementos están 
pensadas para este tipo de combate. 


Es evidente que todas las batallas no son así. Por ejemplo, hay quien 
preferirá librar gigantescas batallas de carros de combate como la 
que hemos jugado en esta ocasión, o una en la que una fuerza de de- 
sembarco de elite que ataca una escasamente equipada Fuerza de De- 
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fensa Planetaria. Afortunadamente, el sistema de Warhammer 
40.000 es tan flexible y sencillo que requiere pocas reglas adiciona- 
les para llevar a cabo tales “variantes de batallas.” ¡Hereje! es un 
ejemplo perfecto de lo fácil que puede ser hacerlo (después de todo, 
sólo tuve que permitir dejar que no hubiera límite en la cantidad de 
vehículos y tropas de apoyo que pudiesen participar en cada bando 
¡y así pude inventar una nueva misión!). 


Lo que hace más fascinante a este tipo de variante de batalla es que 
las tácticas aprendidas participando en batallas normales de War- 
hammer 40,000 no pueden aplicarse. En ¡Hereje! ambos bandos co- 
metieron algunos errores elementales, aunque todos los comandantes 
tenían una gran experiencia. Por ejemplo, en una batalla normal de 
Warhammer 40,000 no es una buena táctica mantener en el interior 
de un vehículo de trasporte como el Rhino, las tropas que van en él 
después del primer turno, porque si el vehículo resulta destruido, las 
tropas también se perderán. En una mesa de juego normal no repre- 
senta ningún problema, porque el vehículo de transporte puede mo- 
verse a donde quiera en un sólo turno. 


Teniendo esto en cuenta, los jugadores Marines Espaciales (con la 
notable excepción del veterano comandante de vehículos lan Picks- 
tock) hicieron que todas sus tropas desembarcaran durante el segun- 
do turno. En el caso de los Exterminadores esta fue una táctica acer- 
tada, ya que fueron capaces de destruir ellos solos a la Fuerza Pega- 
sus, pero el resto de Marines Espaciales se encontraron en campo 
abierto, a mucha distancia de cualquier tropa enemiga, y con pocas 
posibilidades de capturar al Señor de Varlak. La razón de este fallo es 
simple: los comandantes de los Marines Espaciales no estaban acos- 
tumbrados a participar en batallas con una mesa tan grande, o con 
tantos vehículos. 


Ambos bandos cometieron varios tipos de errores elementales, pero 
sería un poco complicado y largo explicarlos uno por uno. Lo más 
importante que debe recordarse es que con unos pocos cambios de 
reglas muy sencillos, fuimos capaces de crear un escenario que obli- 
gaba a los jugadores a utilizar tácticas completamente nuevas. Casi 
todos los jugadores que participaron en esta batalla comentaron que 
harían “las cosas de otra forma” si en el futuro participaban en una 
batalla parecida (en otras palabras, habían aprendido que las tácticas, 
en una batalla gigantesca de tanques con mucho espacio para mover- 
se, son muy diferentes de las que deben aplicarse en un asalto a poca 
distancia con infantería). 





Al final se demostró que estas variaciones de las batallas normales 
pueden ser muy fascinantes y divertidas. El universo de Warhammer 
40.000 es muy grande, con una larga y sangrienta historia, que puede 
proporcionar ideas para crear diferentes y emocionantes batallas. To- 
do lo que debe hacerse es inventar nuevas reglas, encontrar a un gru- 
po de jugadores para participar en la batalla, ¡y decidirse a hacerlo! 








LA CONFESIÓN DE LOS HEREJES 





Andy: “¡Cuidado con los Land Speeder!”, dije. Estúpido. ¡ESTÚPI- 
DO! ¿Cómo pude ignorar mi propio consejo tan flagrantemente? Ca- 
si puedo excusar mi salida de la torre en primer lugar, porque los 
Marines Espaciales (maldigo sus pellejos genéticamente modifica- 
dos) empezaron a disparar contra mí, y temía que acabara aplastado 
por los escombros de mi propio refugio. Pero después que el Land 
Speeder incendiara uno de mis dos posibles taxis, debería haber cap- 
tado la indirecta y regresado a la cobertura del búnker más cercano. 
En vez de eso, confié en el poder de combate de mis esbirros y en 
mis propios poderes Psíquicos para destruir a esa maldita máquina, 
pero ni tan sólo conseguimos rascarle la pintura, y acabé vaporizado 
por culpa de mis errores. 


Tuvimos mucha suerte con los refuerzos. Su llegada al inicio de la 
batalla permitió que la defensa resistiera perfectamente, y tan sólo 
empezaba a debilitarse cuando los Marines Espaciales mataron al 
Señor de Varlak. Las tropas que defendían el búnker consiguieron 
detener a todos los Marines Espaciales que atravesaron el perímetro 
exterior, causando numerosas bajas entre los atacantes. Creo que los 
dos Demolisher fueron fundamentales para conseguirlo, ya que su 
gran potencia de combate les permitió controlar con gran efectividad 
los flancos, obligando a la mayoría de Marines Espaciales a atacar 
por el centro. Defensivamente, cuando el enemigo debe acercarse y 
ponerse a tiro de su relativamente corto alcance, los Demolisher son 
completamente letales. Durante toda la batalla, consiguieron varios 
impactos críticos en los tanques de los Marines Espaciales, ¡destru- 
yendo a algunos de ellos con un sólo disparo! 


La Fuerza Jabberwock hizo un buen trabajo protegiendo el flanco iz- 
quierdo, aunque avanzaron demasiado y fueron derrotados por los 
Lobos Espaciales. En parte fue por mi culpa, por mover el Demolis- 
her de la izquierda hacia el centro para detener a los Marines Espa- 
ciales, y por otra parte fue por culpa de la defectuosa munición de- 
fensiva de fragmentación utilizada por la Fuerza Jabberwock y por 
mi Demolisher (¡en los tres turnos en que los utilicé no conseguí he- 
rir a ningún Garra Sangrienta!). 


La Fuerza Grendel fue víctima de la mala suerte al perder no uno, si- 
no los dos transportes Chimera durante el ataque inicial de los Land 
Speeder. Viéndolo retrospectivamente, Gavin podría haber desem- 
barcado algunas o todas sus tropas (quizás la escuadra de armas de 
apoyo) cerca del borde de la mesa para cubrir el avance de los Chi- 
mera, pero como he dicho, esto sólo puede apreciarse retrospectiva- 


Ambos bandos discuten las tácticas después de la batalla, y lo que podría haber ocurrido. 





¡HEREJE! 


mente. El fracaso de la Fuerza Jabberwock y 
la Fuerza Grendel al no conseguir destruir al 
último Land Speeder, fue el tipo de desastre 
que debería haber previsto, pero con tantos 
proyectiles como llegaron a dispararle, incluso 
yo estaba maravillado que el Land Speeder si- 
guiese volando. 


La Fuerza Pegasus consiguió algunos éxitos al 
distraer los Exterminadores del combate prin- 
cipal, pero fueron completamente aniquilados 
en el proceso por los veteranos Marines Espa- 
ciales. Creo que Phil debería haber enviado a 
uno de sus Leman Russ a atacar a los Ángeles 
Oscuros con el apoyo de sus Rough Riders. 
Los otros dos tanques podrían haberlos apoya- 
do, sobreviviendo el tiempo suficiente para 
ayudar también a la Fuerza Jabberwock en el 
combate contra los Lobos Espaciales. Pero al 
lanzarse contra el enemigo, los tres tanques 
fueron destruidos en poco tiempo por los Ex- 
terminadores, que los destruyeron con sus pu- 
ños de combate. 


Al considerar la actuación de los malditos Ma- 
rines Espaciales, creo que los máximos honores 
deberían concederse a los Lobos Espaciales. No 
sólo fue su Land Speeder quien acabó con el 
Señor de Varlak, sino que el resto de su fuerza tubo la genial idea de 
envolver por el flanco el complejo de bunkers cuando fue evidente que 
el asalto frontal no saldría bien. Sin embargo, creo que la Armas de 
Apoyo (Rapier y Tarántula) de los Lobos Espaciales estaban situados 
en mala posición, y apenas pudieron disparar (el Rapier, al ser capaz 
de destruir tanques y bunkers con relativa facilidad debería haberse 
emplazado en una posición más adecuada). 
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Los Ángeles Sangrientos y los Ultramarines actuaron como grandes 
dianas durante toda la batalla. Al hacer caso omiso de su gran ma- 
niobrabilidad y atacar frontalmente contra una posición fortificada 
(aunque poco defendida), pagaron un alto precio en bajas. Si tan só- 
lo hubiera sido destruido ese maldito Land Speeder, los Lobos Espa- 
ciales habrían tenido poco tiempo para reaccionar y atrapar a Varlak. 
En resumen, la victoria se escapa de nuevo. ¡Habría conseguido es- 
capar si no hubiera sido por esos entrometidos Marines Espaciales! 


RESUMEN DE LOS MARINES ESPACIALES 





Jake: Bién, ¿qué puedo decir? Siempre es fácil suponer que tu plan 
ha funcionado perfectamente cuando has vencido, y resulta que el 
plan funcionó a la perfección. Sin embargo, después de darnos unas 
cuantas palmaditas en la espalda, nos pareció claro que algunos as- 
pectos del plan podrían haber salido mejor. 


Sigo pensando que emplazar las Armas de Apoyo en retaguardia fue 
una buena idea, ya que empezaron a causar bajas desde el principio. No 
obstante, deberíamos haber avanzado cuando se hizo evidente que los 
refuerzos de la Guardia Imperial no iban a envolver nuestros flancos. 


Otro error fue desembarcar las tropas de los Rhino demasiado pron- 
to. No deberíamos habernos alarmado por los disparos de la Guardia 
Imperial, ya que entonces habríamos llegado antes a los bunkers con 
los Marines Espaciales. Creo que de todas formas lo habríamos con- 
seguido. Si el Land Speeder no hubiera matado a Varlak, los Lobos 
Espaciales y los Ángeles Oscuros habrían hecho el trabajo. El hereje 
no tenía escapatoria. 
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El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el método más rápido de conseguir las últimas 
novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. Nuestros Adeptus Telefonicus son entusiastas 
del hobby Games Workshop como tú, y están encantados de poder informarte de la aparición de 
nuevas miniaturas y aconsejarte a la hora de añadir nuevas tropas a tu ejército. 
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C/FRANCESC LAYRET, 37-39 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA 


Es muy importante que nos indiques tu número de teléfono en tu pedido. 
Pedidos por Fax: 


DESTERRADOS 


En las Zonas Muertas, la única ley que existe es la que puede 
















hacerse respetar a punta de pistola. Los forajidos más peligrosos ] 
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CODEX ÁNGELES DE MUERTE 


El nuevo volumen de la serie Codex Warhammer 40,000 está dedicado a dos 
de los Capítulos de Marines Espaciales más famosos y feroces en batalla: los 
Ángeles Sangrientos y los Ángeles Oscuros. Ambos han luchado durante 
siglos en los ejércitos Imperiales y han obtenido grandes victorias en 
defensa de la humanidad, pero los dos esconden secretos terribles que 
pueden representar la condenación eterna de todos sus guerreros. 


El Codex Ángeles de Muerte presenta descripciones detalladas de todas 
las tropas, armamento y personajes especiales que pueden hallarse en 
ambos Capítulos, así como extensas secciones a todo color, diagramas de 
organización y listas de ejército completas para ambos Capítulos. 











VENTA DIRECTA 


¡TODO EL 
CATÁLOGO A TU 
DISPOSICIÓN! 

El Servicio de Venta 
Directa puede pro- 
porcionarte TODOS los 
productos Games 
Workshop. Desde la 
gama completa de 
pinturas y pinceles 
hasta números atra- 
sados de 
pasando por todas las 
miniaturas que desees 
para que tu ejército sea 
invencible en el campo 
de batalla. ¡Si no en- 
cuentras nuestros pro- 
ductos en las tiendas 
de tu localidad, sólo 
tienes que ponerte en contacto con 

nosotros! 


¡RÁPIDO! 
Todos los pedidos se procesan en el 
mismo día en que se reciben ¡y se 
envían inmediatamente por trans- 
porte urgente en 24 horas (en los 
envíos a Península y Baleares)! No 








te preocupes si tienes una partida y 
tu hermano pequeño metió a tu Ge- 
neral en el microondas! ¡Nosotros 
podremos enviarte otro a tiempo 
para la batalla! 


¡FÁCIL! 

Olvídate de coger el autobús o de 
tener que aparcar el coche. Basta 
con que descuelgues 
el teléfono, tengas la 
revista a 
mano y elijas las minia- 
turas que desees. Lle- 
garán a tu casa sin que 
tengas que preocu- 
parte de nada más. 


¡NOSOTROS 
TAMBIEN JUGAMOS! 
Los Adeptus Telefó- 
nicus pintamos y ju- 
gamos con nuestros 
ejércitos igual que tú. 
Por eso podemos ayu- 
darte a elegir las tro- 
pas que necesitas o 
aconsejarte sobre téc- 
nicas de pintado, las 
reglas de los juegos, 
etc. 





WORYSHOP 
MAIL ORDER 


¿Sabías que a lo largo de los años se han 
fabricado más de 12.000 miniaturas Citadel? 
Nuestra gama de miniaturas es realmente 
formidable, y tan extensa que nos es imposible 
incluirla en su totalidad en White Dwarf, o incluso 
en nuestros extensos catálogos. 





Muchos de vosotros habéis preguntado cómo 
pueden comprarse miniaturas antiguas que ya 
están descatalogadas; otros queréis organizar 
vuestras unidades utilizando miniaturas espe- 
cíficas. Muchos hacéis transformaciones siguien- 
do gustos personales e incorporando toda clase 
de elementos procedentes de nuestra gran gama 
de componentes de plástico y metal, convirtiendo 
así cada miniatura en un ejemplar único. 


Para ayudar a todos los aficionados empe- 
dernidos, el servicio Games Workshop Mail Order 
en Inglaterra ha decidido echaros una mano. A 
partir de ahora podréis comprar cualquier 
miniatura o componente que necesitéis ¡directa- 
mente de la fábrica de Miniaturas Citadel! 


¿QUÉ HAY QUE HACER...? 


Todos los miembros de UK Mail Order son 
jugadores entusiastas como tú, y conocen todas 
las miniaturas que se han fabricado. Desgra- 
ciadamente sólo hablan el idioma de los Trolls y el 
Inglés, ya que están demasiado ocupados 
atendiendo vuestras llamadas o jugando a 
nuestros juegos, por lo que no tienen tiempo de 
aprender otros idiomas. Lo único que debes hacer 
es llamar al número: (0744)1773 713213 para 
hacer un pedido con tarjeta de crédito, enviar el 
pedido al número de Fax (0744)1773 533453, o 
escribirnos a: Games Workshop, Chewton Street, 
Eastwood, Notts NG16 3HY Inglaterra. 


Si sabes exactamente lo que quieres, te diremos lo 
que te va a costar (en la moneda de tu país), 
cuánto costarán los gastos de envío, y cuánto 
tiempo tardará en llegar el paquete a tu casa. Si no 
estás seguro de lo que puedes conseguir, telefo- 
néanos, envíanos un fax o escríbenos pidiendo 
una lista de precios. ¡Así de fácil! 


Todos nuestros Trolls son muy amistosos y están 
casi totalmente adiestrados, así que si siempre 
has deseado 20 Retrorreactores, más mamparas 
de plástico de Necromunda, o esa miniatura de 
Thrudd el Bárbaro que nunca encontrabas, 
aprovecha este nuevo servicio, no tienes nada 
que perder, y sí mucho que ganar...... 








WARHAMMER 40,000 9.275 Pta 
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| CODEX ELDAR 2.575 Pta | 
| CODEX ULTRAMARINES 2.575 Pta | 











| | CODEX ORKOS 2.575 Pta 
































| CODEX TIRÁNIDOS 2.575 Pta | 
| CODEX GUARDIA IMPERIAL A 2.575 Pta | 
| CODEX LOBOS ESPACIALES 2.575 Pta | 
CODEX ÁNGELES DE MUERTE 2.575 Pta 
| MARINES ESPACIALES 
| ¡NOVEDAD! BASILISK IMPERIAL sc ) 4.550 Pta 
| NOVEI BASE AVANZADA IMPERIAL 3.225 Pta 
P , MARINE CON ARMA ESPECIAL 825 Pta 
li ! ) ARMAS ESPECIALES GUARDIA | MORDIA (2) | 1.350 Pta 
| AD! (9 May) CAPITÁN GUERREROS CATACHAN az | 
ARMAS ESPECIALES VALHALLA (2) 1.350 Pta 


Milenio Siniestro presenta el 
sistema de combate 
psíquico de Warhammer 
40,000 así como montones 
de nuevas Cartas de Equipo 
y de Vehículo. Se incluyen 
las reglas especiales y dis- 
ciplinas psíquicas únicas de 
los Orkos, los Eldar, los 
Squats, los Tiránidos, los 
adoradores del Caos, los 
Cazadores de Demonios de la 
Inquisición, los Bibliotecarios 
de los Marines Espaciales y los 
Adeptus Astra Telepática. 
























SARGENTO MARINE ESPACIAL 















COMANDANTE AZRAEL Y PORTADOR YELMO 








Ñ ARMAS ESPECIALES INCURSORES TALLARN (2) 








DREADNOUGHT ÁNGEL OSCURO 











E ) MEPHISTON 
BIBLIOTECARIO JEFE EZEQUIEL 














PORTAESTANDARTE BETHOR 


WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


| EJÉRCITOS WARHAMMER - ORCOS Y GOBLINS 











EJÉRCITOS WARHAMMER - ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER - ENANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER - EL IMPERIO 

| EJÉRCITOS WARHAMMER - SKAVEN 
























| EJÉRCITOS WARHAMMER - ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER - EL CAOS 















EJÉRCITOS WARHAMMER - ENANOS DEL CAOS 


SKAVEN 
BRUJO SKAVEN 
ASESINOS SKAVEN (2) 





ORCOS Y GOBLINS 


VAGONETA DE ATAQUE SNOTLING 


| BLOOD BOWL 





ZONA MORTAL 





















A DIRECTA KA (93) 4990205 ¡% VENTA DIREC 


















































































































































NECROMUNDA” | ¡NOVEDAD! (9 May) NOVATOS VAN SAAR (4) le 1.350 Pta | 
¡NOVEDAD! (23 May) BANDA CASA ESCHER (8) 3.475 Pta | 
| | ¡NOVEDAD! (23 May) DELAQUES (4) a 1.350 Pta | 
ECRSROREA TR ¡NOVEDAD! (23 May) PESADO DELAQUE | 825 Pta | 
¡NOVEDAD! (23 May) NOVATOS DELAQUE (4) 1.350 Pta | 
"Y add 5 a | | ¡NOVEDAD! (23 May) LÍDER DELAQUE 825 Pta | 
en N E RO M A XA sl ¡NOVEDAD! (23 May) CAZA-RECOMPENSAS: BRAZO BIÓNICO 1.075 Pta | 
e... 4, ( Y 14 N » Y | | ¡NOVEDAD! (6 Jun) BANDA CASA CAWDOR (8) 3.475 Pta | 
| ES : - | ¡NOVEDAD! (6 Jun) ESHERS (4) 1.350 Pta | 
ASA 3 MPA ' y | | ¡NOVEDAD! (6 Jun) PESADA ESHER 825 Pta | 
MAN RPG A [| ¡NOVEDAD! (6 Jun) LÍDER ESHER_ 825 Pta | 
INIA ; eel | ¡NOVEDAD! (6 Jun) NOVATAS ESHER (4) , 1.350 Pta | 
> A. Jl q ¡NOVEDAD! (6 Jun) ARMAS NECROMUNDA___——---— | 825 Pta | 
RN | ¡NOVEDAD! (13 Jun) DESTERRADOS _  5375Pta| 
' | ¡NOVEDAD! (20 Jun) CAWDORS (4) _ 1.350 Pta | 
¡NOVEDAD! (20 Jun) PESADO CAWDOR + E 825 Pta 
? 5 i | ¡NOVEDAD! (20 Jun) NOVATOS CAWDOR (4) 1.350 Pta | 
= a DEATAVOR FORA RUPERVIVENCIAEN EUSINTESTROSUEMUNDO y ¡NOVEDAD! (20 Jun) LÍDER CAWDOR A 805 Pta | 
-— — — | ¡NOVEDAD! (20 Jun) DEPREDADOR ORRUS —— | 
¡NOVEDAD! (2 May) BANDA CASA VAN SAAR (8) o. ¡NOVEDAD! (20 Jun) DEPREDADOR MALCADON 1.075 Pta | 
¡NOVEDAD! (2 May) PIELES RATA (2) Í _ 825 Pra | A AAA JOAN e A 
¡NOVEDAD! (2 May) FORAJIDOS DEL SUBMUNDO 825 Pta | 
| ¡NOVEDAD! (2 May) CAZA-RECOMPENSAS: PISTOLAS BOLTER _ 1.075 Pta | 
¡NOVEDAD! (9 May) BANDA CASA DELAQUE (8) 3.475 Pta | 
| ¡NOVEDAD! (9 May) CAZA-RECOMPENSAS: ESCOPETA  1075Pta| 
| ¡NOVEDAD! (9 May) LÍDER VAN SAAR A 
¡NOVEDAD! (9 May) VAN SAARS (4) 1.350 Pta | 
¡NOVEDAD! (9 May) PESADO VAN SAAR 825 Pta 




















LAS FECHAS EN ROJO ENTRE PARÉNTESIS INDICAN LA APARICIÓN DE LAS NOVEDADES 
Games Workshop se reserva el derecho de modificar el PVP de cualquier producto sin previo 
aviso. Los PVP relacionados son los correctos salvo error tipogáfico. 











SUBSCRÍBETE A White Dwarf es la revista bimestral a todo color de Games 
Workshop. En sus páginas podrás encontrar los mejores artículos 
sobre Warhammer Batallas Fantásticas, Warhammer 40,000, 
Blood Bowl y Necromunda, así como sobre cómo pintar tus 
Miniaturas Citadel, y cómo preparar el campo de batalla. White 
Dwarf te informa también puntualmente de todas las novedades 
del Hobby Games Workshop. ¡Y recuerda que simplemente por ser subscriptor de White Dwarf los 
gastos de envío en todos tus pedidos al Servicio de Venta Directa Games Workshop serán gratuitos! 








FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 
SUBSCRIPCIÓN ANUAL 3.570 PTA 


Deseo iniciar mi subscripción en el número [] 





FORMA DE PAGO: [] Cheque Nominativo a Games Workshop S.L. 





[] Giro Postal Número Fecha (Adjuntar Copia del resguardo) 


Tarjeta de Crédito VISA 0 0 E E e ia Fecha de Caducidad Tarjeta 


DIRID, ico a Nombre Titular 


PARA SUBSCRIBIRTE A LA REVISTA WHITE DWARF, SÓLO TIENES QUE ENVIAR ESTE CUPÓN A 
GAMES WORKSHOP C/ FRANCESC LAYRET 37-39 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA ESPAÑA 
White Dwarf es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. 


Puedes fotocopiar este formulario de subscripción si no deseas dañar tu ejemplar. 
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MEE CE L0741 


DESCRIPCIÓN e [CANTIDAD | PRECIO TOTAL 
= 


MARINES ESPACIALES TÁCTICOS (3) 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 
Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games Workshop y 
Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total de tu pedido, no 
olvides añadir los gastos de envío. Puedes hacernos llegar tu pedido por carta O 
por fax al número (93) 499 04 55 ó por teléfono llamando al número (93) 499 02 05. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu número de teléfono en 
el pedido. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito VISA. 













CIUDAD A iio eo: Código postal 
Visa [ | 
Número Tarjeta: TT TT TT 


Fecha de CAMION A A drióciss Nombre del TIA race seciocoonoosoocoo2o00200. 
Firma del TIA... AA ARAS 





Sistema de Pago: Contra Reembolso! | 










EZ; 


AAA 
LAA 


LEEN EAS] 


2.700 





ENTREGA DE TU PEDIDO 
Un mensajero entregará tu pedido en tu domicillo en un periodo máximo de 72 
horas (Península) y de 7 días (Baleares. Canarias, Ceuta, Melilla y Andorra). Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de tu 
pedido en efectivo en el momento de la entrega. 

Las entregas se llevan a cabo de lunes a memes. 

Si tienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
nosotros para encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


El consumidor está en su derecho de dewnlwer la mercancia en un periodo de 
siete días a partir de la fecha de recepción. 


> 


SERVIPACK 


LOLA IICA AAA AAA ss ss sr rss rss... 





JENTA DIF 





) VENTA DIR 





MARINES ESPACIALES 


EL MODELO COMPLETO DEL 
COMANDANTE DANTE ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x COMANDANTE DANTE 
1 x RETRORREACTOR 
1 x PISTOLA INFERNO 





RETRORREACTOR DEL 
COMANDANTE DANTE 





PISTOLA INFERNO EJEMPLO DEL SEÑOR DE LOS ÁNGELES 


SANGRIENTOS MONTADO 


COMANDANTE DANTE 





SEÑOR DE LA MUERTE MEPHISTON (700950) 


| EL MODELO COMPLETO DEL SEÑOR DE LA 
MUERTE MEPHISTON ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x SEÑOR DE LA MUERTE MEPHISTON 
1 x ESPADA PSÍQUICA 
1 x MATRIZ DE PLÁSTICO 
DE GENERADOR 


NOTA: EL MASTIL 
DEL ESTANDARTE 
DEBE CORTARSE 


DEL GENERADOR 
DE PLASTICO 





ESPADA PSÍQUICA 


SEÑOR DE LA MUERTE 
MEPHISTON 


EJEMPLO DE SEÑOR DE LA MUERTE 
MEPHISTON MONTADO 





SACERDOTE SANGRIENTO CORBULO 


CAPITÁN TYCHO (700970) 
(700940) 


EL MODELO COMPLETO DEL 


SACERDOTE SANGRIENTO CORBULO 


ESTA COMPUESTO POR: 













1 x MATRIZ DE PLÁSTICO 
DE GENERADOR 





NOTA: EL MASTIL 
DEL ESTANDARTE 
DEBE CORTARSE 
DEL GENERADOR 
DE PLÁSTICO 





SACERDOTE 
SANGRIENTO CORBULO 





1 x SACERDOTE SANGRIENTO CORBULO 


EL MODELO COMPLETO 
DEL CAPITÁN TYCHO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CAPITÁN TYCHO 
1 x MATRIZ DE PLÁSTICO 
DE GENERADOR 








CAPITÁN TYCHO 


Diseñados por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 


CTTADET 





GUARDIA IMPERIAL 


CAPITÁN GUERREROS CATACHAN (722340) 





MOCHILA CAPITÁN 
DE CATACHAN 





CAPITÁN DE CATACHAN RIFLE AUTOMÁTICO 


EL MODELO 
COMPLETO DEL 
CAPITÁN DE LOS 
GUERREROS DE 
CATACHAN ESTÁ 

COMPUESTO POR: 
1 x MOCHILA 
CAPITÁN 
DE CATACHAN 
1 x RIFLE 
AUTOMÁTICO 
1 x CAPITÁN 
DE CATACHAN 





EJEMPLO DE CAPITÁN DE 
CATACHAN MONTADO 





ARMAS ESPECIALES GUERREROS ÁRTICOS DE VALHALLA (722390) 





GUERRERO ÁRTICO 


CON LANZALLAMAS LANZAGRANADAS 


GUERRERO ÁRTICO CON 


CADA BLISTER DE ARMAS 
ESPECIALES GUERREROS 
ÁRTICOS DE VALHALLA 
INCLUYE DOS MINIATURAS 
SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR 
TU PEDIDO. 


GUERRERO ÁRTICO 
CON RIFLE DE FUSIÓN 





ARMAS ESPECIALES GUARDIA 
DE HIERRO DE MORDIA (722400) 





GUARDIA DE HIERRO 
CON LANZALLAMAS 


GUARDIA DE HIERRO 
CON LANZAGRANADAS 






CADA BLISTER DE ARMAS ESPECIALES 
GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 
INCLUYE DOS MINIATURAS SURTIDAS DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 


GUARDIA DE HIERRO 
CON RIFLE DE FUSIÓN 


NUNIATURAS 
CITADEL 


ARMAS ESPECIALES INCURSORES 
DEL DESIERTO DE TALLARN (722410) 





INCURSOR DEL DESIERTO 
CON LANZAGRANADAS 


INCURSOR DEL DESIERTO 
CON RIFLE DE PLASMA 


CADA BLISTER DE ARMAS 
ESPECIALES INCURSORES DEL 
DESIERTO DE TALLARN INCLUYE 
DOS MINIATURAS SURTIDAS DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI 
DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 





INCURSOR DEL DESIERTO 
CON RIFLE DE FUSIÓN 


Diseñados por Alan y Michel Perry 
Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. 


Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 








NECROMUNDA 


PESADOS DELAQUE (729310) 





CADA BLISTER DE 


UN PESADO PESADO DELAQUE 
DELAQUE CON INCLUYE UNA 
LANZALLAMAS MINIATURA SURTIDA 

COMPLETO ESTÁ DE ENTRE LAS 
COMPUESTO POR: ILUSTRADAS. SI 

1 x MOCHILA DESEAS MINIATURAS 
LANZALLAMAS ESPECÍFICAS, 

1 x PESADO INDÍCALO AL 

DELAQUE EFECTUAR TU PEDIDO. 





CON LANZALLAMAS 





MOCHILA DE 
LANZALLAMAS DELAQUE 





PESADO DELAQUE CON EJEMPLO DE UN PESADO DELAQUE 
LANZALLAMAS CON LANZALLAMAS MONTADO 





EJEMPLO DE PESADO DELAQUE CUERPO DE PESADO EJEMPLO DE PESADO DELAQUE CON CUERPO DE PESADO DELAQUE 
CON CAÑÓN LÁSER MONTADO  DELAQUE CON CAÑÓN LÁSER AMETRALLADORA PESADA MONTADO CON AMETRALLADORA PESADA 


FUN PESADO DELAQUE 
| CON AMETRLLADORA 


UN PESADO PESADACOMPLETO ESTÁ 
DELAQUE CON COMPUESTO POR: 
CAÑÓN LÁSER 1 x MOCHILA DE 


COMPLETO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 


AMETRALLADORA 
1 x AMETRALLADORA 










1 Xx MOCHILA 1 x CUERPO DE PESADO 
il CAÑÓN LÁSER mary DE " DELAQUE CON 
CAÑÓN LÁSER DELAQUE ix CAÑÓN LÁSER CAÑÓN LÁSER AMETRALLADORA 
ESADO DESACA a OE AdUE 
PESADO DELAQUE MOCHILA DE AMETRALLADORA 


CON CAÑÓN LÁSER 
PESADA DELAQUE 





DELAQUES (729320) (052) 





CADA BLISTER DE 
DELAQUES INCLUYE 
CUATRO MINIATURAS 
SURTIDAS DE ENTRE 
LAS ILUSTRADAS. SI 
DESEAS MINIATURAS 

ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 


DELAQUE CON RIFLE 
AUTOMÁTICO 2 






DELAQUE CON RIFLE DELAQUE CON ESCOPETA 2 DELAQUE CON RIFLE LÁSER 2 


AUMTOMÁTICO 1 


Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 











NECROMUNDA 


NOVATOS DELAQUE (729300) (052) CADA BLISTER DEN NOVATOS DELAQUE INCLUYE 
ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





NOVATO DELAQUE CON NOVATO DELAQUE CON 


NOVATO DELAQUE NOVATO DELAQUE CON 
PISTOLA PRIMITIVA 2 


CON PISTOLA AUTOMÁTICA PISTOLAS PRIMITIVAS PISTOLA PRIMITIVA 1 


A 
» LÍDERES DELAQUE (729330) (052) 


CADA BLISTER DE LÍDER DELAQUE 
INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO 
AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





LÍDER DELAQUE LÍDER DELAQUE CON BOLTER 
sCON BOLTER Y HACHA DE ENERGIA 


CADA BLISTER DE NOVATOS ORLOCK INCLUYE 
CUATRO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








NOVATO ORLOCK NOVATO ORLOCK CON 
PISTOLA AUTOMATICA 


NOVATO ORLOCK CON NOVATO ORLOCK CON ! 
PISTOLA PRIMITIVA PISTOLA PRIMITIVA Y PORRA CON PISTOLA LASER 


NUNIATURAS 
a 


ITTADEL 
Diseñado Alan Perry y Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
cari Md sr nr ranamanrahlas nara nine da adad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 








NECROMUNDA 


LÍDER CASA VAN SAAR NOVATOS DE LA CASA VAN SAAR 
(729270) (729240) CADA BLISTER DE NOVATOS VAN SAAR INCLUYE 


CUATRO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 











NOVATO VAN SAAR CON NOVATO VAN SAAR CON PISTOLA 
LÍDER VAN SAAR CON PISTOLA ; 
DE PLASMA Y ESPADA SIERRA PISTOLA LÁSER AUTOMÁTICA Y PISTOLA PRIMITIVA a 
CADA BLISTER DE VAN SAARS INCLUYE CUATRO MINIATURAS 
VAN SAARS (729260) , SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS 


ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





ETE 
-— SEN 1 TÚ 





VAN SAAR CON VAN SAAR VAN SAAR CON RIFLE VAN SAAR CON 
RIFLE LASER CON ESCOPETA AUTOMÁTICO Y PISTOLA LASER RIFLE AUTOMATICO 


PESADO DE LA CASA VAN SAAR (729250) 


UN PESADO VAN SAAR CON AMETRALLADORA PESADA 
COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO PESADO VAN SAAR CON 3 
AMETRALLADORA PESADA $ 
1 x AMETRALLADORA PESADA : 
1 x MOCHILA DE AMETRALLADORA PESADA 





AMETRALLADORA PESADA 


CUERPO PESADO VAN SAAR VAN SAAR 
CON AMETRALLADORA PESADA 


CADA BLISTER DE PESADO VAN SAAR 
INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO 
AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


-= 





- 





MOCHILA DE 
AMETRALLADORA EJEMPLO DE PESADO VAN SAAR 
PESADA VAN SAAR MONTADO CON AMETRALLADORA PESADA 





Diseñados por Gary Morley 


NECROMUNDA 


LÍDER CASA GOLIATH NOVATOS DE LA CASA GOLIATH (729120) 
(729150) | 


N CADA BLISTER DE NOVATOS GOLIATHS INCLUYE 
CUATRO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 






LIDER GOLIATH CON RIFLE DE NOVATO GOLIATH CON NOVATO GOLIATH CON 
FUSIÓN Y PISTOLA PRIMITIVA PISTOLA LASER 2 PISTOLA AUTOMÁTICA 





PESADO GOLIATH (729130) 


UN PESADO GOLIATH CON BOLTER PESADO 
COMPLETO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO PESADO GOLIATH 
1 X MOCHILA BOLTER PESADO GOLIATH 
1 x BOLTER PESADO GOLIATH 





BOLTER PESADO MOCHILA DE BOLTER | 
GOLIATH PESADO GOLIATH CUERPO DE PESADO GOLIATH EJEMPLO DE UN PESADO GOLIATH 
CON BOLTER PESADO CON BOLTER PESADO MONTADO 





CAZA-RECOMPENSAS CAZA-RECOMPENSAS CON BRAZO BIÓNICO (729390) 
CON ESCOPETA (729400) A a 


> 
UN CAZA-RECOMPENSAS |. 
CON BRAZO BIÓNICO 
COMPLETO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x BRAZO BIÓNICO 
1 x CUERPO DE 
CAZA-RECOMPENSAS CON 
BRAZO BIÓNICO 





BRAZO BIÓNICO CUERPO DE CAZA-RECOMPENSAS EJEMPLO DE CAZA-RECOMPENSAS 





CAZA-RECOMPENSAS 
CON ESCOPETA CON BRAZO BIÓNICO CON BRAZO BIÓNICO MONTADO 
CAZA-RECOMPENSAS 
CON BOLTERS (729380) 
UN CAZA- 
RECOMPENSAS CON 
BOLTERS COMPLETO 
ESTÁ COMPUESTO POR: Ñ 


1 x MOCHILA DE 
CAZA-RECOMPENSAS 
1 x CUERPO DE 
CAZA-RECOMPENSAS 
CON BOLTERS 





h 





MOCHILA DE 
CAZA-RECOMPENSAS 
CON BOLTERS CUERPO DE CAZA-RECOMPENSAS EJEMPLO DE CAZA-RECOMPENSAS 
CON BOLTERS CON BOLTERS MONTADO 
NIUNIATURAS 
Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 





NECROMUNDA 


LÍDERES CASA ESCHER (729210) (050) 





CADA BLISTER DE 
LÍDER ESCHER 
INCLUYE UNA 
MINIATURA SURTIDA 
DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI 
DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL 
EFECTUAR 
TU PEDIDO. 





LÍDER ESCHER CON BOLTER LÍDER ESCHER CON PISTOLA 
Y PISTOLA LASER AUTOMATICA Y ESPADA DE ENERGIA 


NOVATAS DE LA CASA ESCH ER (7291 80) (050) CADA BLISTER DE NOVATAS ESCHER INCLUYE CUATRO 
MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI 
DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 








NOVATA ESCHER CON NOVATA ESCHER CON NOVATA ESCHER CON NOVATA ESCHER CON PISTOLA 
PISTOLA PRIMITIVA Y PICO PISTOLA AUTOMÁTICA PISTOLA PRIMITIVA AUTOMÁTICA Y MARTILLO 
CADA BLISTER DE ESCHERS INCLUYE CUATRO MINIATURAS 
ESCH ERS (729200) (050) SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





ESCHER CON RIFLE AUTOMÁTICO ESCHER CON RIFLE ESCHER CON PISTOLA ESCHER CON ESCOPETA 
Y PISTOLA PRIMITIVA LÁSER 1 AUTOMATICA Y ESPADA 


PESADA DE LA CASA ESCHER (729190) (050) 


UNA PESADA ESCHER CON AMETRALLADORA PESADA 
COMPLETA ESTÁ COMPUESTA POR: 
1 x CUERPO PESADA ESCHER CON AMETRALLADORA PESADA 
1 x AMETRALLADORA PESADA ESCHER 
1 x MOCHILA DE AMETRALLADORA PESADA 








CADA BLISTER DE 
PESADA ESCHER 
INCLUYE UNA 
MINIATURA SURTIDA 
DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI 
DESEAS MINIATURAS 

ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL 
EFECTUAR 
TU PEDIDO. 





MOCHILA DE 
EJEMPLO DE PESADA ESCHER CON 
CUERPO DE PESADA ESCHER AMETRALLADORA AMETRALLADORA AMETRALLADORA PESADA MONTADA 
CON AMETRALLADORA PESADA PESADA ESCHER PESADA ESCHER 





Diseñadas por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 





NECROMUNDA 





ESC H E RS (729200) pp CADA BLISTER DE ESCHERS INCLUYE CUATRO 
y MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 
a SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL 
. EFECTUAR TU PEDIDO. 





ESCHER CON ESCHER CON ESCHER CON ESCOPETA Y ESCHER CON PISTOLA DE 
DOS ESPADAS PISTOLA AUTOMATICA PLASMA Y GARROTE 


RIFLE LÁSER 2 








ESCHER CON PISTOLA 
BOLTER Y GRANADA 





ESCHER CON PISTOLA ESCHER CON RIFLE ESCHER CON PISTOLA 
LASER Y FLAGELO AUTOMATICO AUTOMATICA Y ESPADA SIERRA 





PESADA DE LA CASA ESCHER (729190) 





MOCHILA DE CAÑÓN DE 
PLASMA ESCHER 





z] CUERPO ESCHER CON 
CAÑÓN DE PLASMA CAÑÓN DE PLASMA 
ESCHER 


UNA PESADA ESCHER CON 
AMETRALLADORA PESADA 
COMPLETA ESTÁ 
COMPUESTA POR: 

1 x CUERPO PESADA ESCHER 
CON CAÑÓN DE PLASMA 
1 x CAÑÓN DE PLASMA ESCHER 
1 x MOCHILA DE CAÑÓN 
DE PLASMA 


CADA BLISTER DE PESADA ESCHER 
INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO 
AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





EJEMPLO DE PESADA ESCHER CON 
CAÑÓN DE PLASMA MONTADA 


Diseñadas por Jes Goodwin 
Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 





TTADET 








UNDA 


LORADORES PIELES RATA INCLUWE 


CADA BLISTER DE EXP 


EXPLORADORES PIELES RATA (729360) 
DOS MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 


SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO 




















PIEL RATA CON PIEL RATA CON PIEL RATA CON RIFLE 
ESCOPETA 1 RIFLE LASER AUTOMÁTICO Y PICO 





PIEL RATA CON 


PIEL RATA CON PIEL RATA CON RIFLE 4 
AUTOMÁTICO RIFLE LÁSER 2 


ESCOPETA 


FORAJIDOS DEL SUBMUNDO (729370) 


CADA BLISTER DE FORAJIDOS DEL SUBMUNDO INCLUYE 
DOS MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, 
SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO 
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FORAJIDO CON 


FORAJIDO CON PISTOLA DE 
PISTOLAS BOLTER 


PLASMA Y PISTOLA AUTOMÁTICA 





FORAJIDO CON PISTOLA 


FORAJIDO CON PISTOLA 
DE PLASMA 


LANZALLAMAS 


CITADEL 
Diseñados por Michael Perry 


ontiene plomo que puede s 
Copyright O Games Work 


sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto C er dañino si es mordido O ingerido. 
shop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados 


Las miniaturas se suministran 
edad inferior a 14 años. 
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